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¡Ya empezamos...! 



Pues sí, ya empezamos con los 
retrasos y los cambios. La noticia 
que salta este mes, habla de un 
retraso en el lanzamiento de la 
PS2 y de un aumento de precio 
con respecto al que esperábamos 
y al que se nos anunció en el pasa¬ 
do E3. 

Vayamos por partes. Lo del 
retraso es algo que se podía intuir, 
dado el éxito que ha tenido en 
Japón la nueva consola. Cerca de tres 
millones de unidades vendidas desde su 
lanzamiento en Marzo. Es, sin duda una 
cifra capaz de romper todas las previsiones 
y todos los stocks, por mucho que Sony 
sea Sony. Al fin y al cabo nos joroba el que 
se retrase, aunque podamos pasarlo. Pero 
lo que más nos duele (bueno lo que más 
nos va a doler, sobre todo a nuestros bolsi¬ 
llos) es su nuevo precio: 74.900 pelas. La 
explicación de esto es muy sencilla. 
Cuando se anunció el precio aproximado de 
60.000 pesetas el Yen estaba sobre las 


ciento y poco pts, al cambio, 
pero es que a fecha de hoy 
está a más de 180 pts. Sobran 
las explicaciones, tenemos 
una unidad de cambio llamada 
Euro que va de mal en peor. 
Una burrada, pensareis. Y es 
cierto que es bastante cara, 
pero pensad por un momento 
lo que os costaría una consola 
de última generación de 128 
bits (no voy a decir nombres) y un DVD 
vídeo. Si te pones a echar cuentas: 40.000 
de la consola más unas 60.000 de un DVD 
decentito= 100.000 pesetas. Sale más caro 
y ocupa el doble de espacio. ¿Entonces la 
PS2 es cara? Bueno, si pero no tanto. 
Esperemos que con los juegos no pase lo 
mismo. De todas formas ¡Larga vida a la 
nueva PS2, la queremos ya! Hasta el mes 
que viene consoleros, consoleras... 

Alberto Minaya 
Director 
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"Tjpn caso extraño. La segunda parte más esperada 

- ; de un juego que ni siquiera llegó a salir en nues- 

:ro país. Todo un lujo gráfico jugabley con un terrorí¬ 
fico argumento que te dejará pegado al asiento. 



LA PORTADA DEL MES 


La verdad es que la 
visión que ha dado 
Arthur Adams de 
Dino Crisis 2 es 
mucho más 
original, aunque el 
juego no sería lo 
mismo si Regina y 
el T-Rex fueran tan 
amigos ¿no te Jz 
parece?. 


LA PORTADA 
DE ESTE MES 

S iempre tratamos de tener arte 
. original de la más alta calidad para 
incluir en las páginas de nuestra 
revista. 

Wk 

Este mes volvemos a contar una vez 
más con la inestimable colaboración de 
uno de los artistas habituales en las 
portadas de PSM, ni más ni menos que 
Arthur Adarns, que ha realizado este 
increible trabajo con Regina y su 
amiguito Hay queda su visión 
particular de como debería ser Diño 
Crisis 2 | Buen trabajo Art! 














































► PG. 44 


El análisis más completo y objetivo sobre los juegos que 
están en la calle. 



Las novedades más interesantes del mundo Playstation. 
Seguimos desvelándoos las noticias más jugosas sobre el 
futuro de vuestra consola favorita. 


► Noticias de última hora.► pg.6-> 

► Rumores.► pg.11-« 



► PG. 12 


Entrevistamos a Shinji Mikami uno de los genios de Capcom 
y responsable de una de las secuelas más esperada del 
año: Dino Crisis 2. 

ESPECIAL P82 PG. 14 ^ 


Continuamos mostrándote más y más cosas y juegos 
en esta particular cuenta atrás que estamos haciendo- 
hasta el lanzamiento de la nueva consola. ¡Ah, por cier¬ 
to, hay nueva fecha: 24 de noviembre.! 


Incubadora ^ ► PG . 25 — 


► Team Buddies. pg. 45 - 

► Parasite Eve 2 .«*- pg. 46 - 

► Vagrant Story.*- pg. 50 - 

► Need for Speed: Porsche 2000 .► pg. 52 - 

► Destruction Derby Raw.► pg. 53 - 

► Front Mission 3 .► pg. 54 - 

► Incredible Crisis.► pg. 56 - 

► A Sangre Fría.► pg. 57 - 




► PG. 58 


El inminente lanzamiento de la nueva PS2 ha desatado 
una auténtica guerra de consolas. Dreamcast, Dolphin, X- 
Box... ¿Quién será el vencedor? 

Un reportaje de Carlos Magaña 




► Gekido 


PG. 68 -< 


La sección más caliente de la revista. Pronto los tendréis en 
vuestras tiendas. 


► Duke Nukem: Planet of the Babes.*- pg.26-« 

► 007: El Mundo Nunca es Suficiente.► pg.28-« 

► Dino Crisis 2. ► pg.30-« 

► Fear Effect: Retro Helix.► pg.32-* 

► Mike Tyson Boxing.>- pg.33- 

► Final Fantasy IX.► pg.34-« 

► Evil Dead: Hail of the king. »- pg.40- 

► Ms. Pacman.► pg.41 - 

► Spyro: The Year of the Dragón. >- pg.26~« 


PERIFERICOS 



PG. 70 ^ 


PG. 76 


Vuestra sección favorita. Cartas, dibujos, fotos y todo lo 
que se os ocurra tiene un hueco en esta sección que 
hacemos a medias entre vosotros y nosotros. Ahora tam¬ 
bién podéis contactar con nosotros por correo electróni¬ 
co. Nuestro e-maii es: psmresponde@mixmail.com 


Truco 



► PG. 66 ^ 


La sección favorita de los tramposetes. Si estás atascado 
en algún juego no dudes en echarle un vistazo. 


EsCAPAI?*fiT^ ► PG. 88 — 

¿No sabes que juego comprarte?, ¿Eres nuevo en este mundo de 
play?. No lo dudes más y pásate por esta sección que engloba 
todos los juegos, desde los buenos hasta aquellos que no debes ni 
mirar. 
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La PS2 se retrasa 

Sony anuncia nueva fecha y precio oficiales de la consola 


a PlayStation2 parece dispuesta a 
seguir batiendo marcas y, según 
ha anunciado Sony Computer 
Entertainment, su nuevo 'sistema de 
entretenimiento", como les gusta ¡'amarlo 
(¡o de simple consola parece que se les ha 
quedado pequeño), había superado ya a 
los cinco meses de su lanzam ento la cifra 
de tres millones de unidades vendidas, en 
Japón, con lo que consigue convertirse en 
un éxito sin precedentes Sin embargo, no 
todo iban a ser buenas noticias, ya que 
para hacer frente a semejante demanda 
va a haber que pagar un preco. Ese pre¬ 
cio, como sr d ca el titular de la noticia, va 
a ser el retrase de la salida de la PS2 en el 
mercado europeo, lo que, natura.mente, 
incluye a España (al menos así era la últi¬ 
ma vez que consultamos un mapa). El 
nuevo día D será e! 24 de noviembre de 
2000, lo que supone acercarse bastante 
ya a la época de las compras navideñas 
No sabemos sí esa ha sido rea mente la 
intención de Sony aunque, a simple vista, 
nos parece exigir demasiado a! bolsillo del 
consumidor medio. 

Y es que Sony Computer Entertainment 
España también ha aprovechado 'a 
ocasión para aca'iar tanto rumor malicioso 
que circulaba por ahí en torno al hipotético 
precio de la maquina en España, situándo¬ 
lo a un precio estimado de venta de 
74.900 pts Es más de las 60 000 que se 
habían dicho imcialmente, pero queda 
más cerca de esta cifra que de ias 90 000 
que algunos habían llegado a decir, lo cual 
es un alivio 

En cualquier caso, sigue siendo demasia¬ 
do soltar casi 75 000 cucas estando tan 
cerca de las Navidades, que ! as compras 
navideñas también se llevan un pico del 
presupuesto de cualquiera Y f por otro 
lado, tener que esperar mes y medio a los 
Reyes para tenerla se nos antoja demasia¬ 
do para los miles de af'cionados que 
esperan con verdaderas ansias la nueva 
consola. 


Parece que las intenciones de Sony van 
ma ¡ por el camino de hacer que todo el 
que esté más o menos desesperado se 
compre la PS2, y luego aproveche la 
época de regalos para hacerse con una 
selección de juegos para su máquina, 
potenciando de ese modo el lanzamiento 
con unas buenas ventas de software Si 
esa era la idea, parece mas factible lograd¬ 
lo asi que con la fecha inicialmente pre¬ 
vista, que ca a demasiado lejos de la 
época navideña como para andar pidi¬ 
endo a todo el mundo que nos 
rega'aran por adeiamado títulos para 
nuestra nueva maquina Asi que ya sabéis 
lo que toca, abusar de la confianza de 
tocios vuestros fam ares (padres, abuelos 
y similares) y pedirles las últimas 
novedades, para dar de comer a vuestra 
nueva y flamante PS2 cuando llegue el 
momento de hacer la lista de lo que 
queréis 

Pero ya hablando más seri¬ 
amente. el motivo oficial dei 
cambio de día, según pala: ras de James 
Armstrong Consejero Delegado de SCE 
España, es que "la modificación de la 
fecha de lanzamiento de la P!ayStation2, 
garantiza en nuestro país la dispombil dad 
do un mayor numero de unidades en su 
sal da, ya que tenemos prevista una venta 
inicial Quince veces a la obtenida en sep¬ 
tiembre de 1995 con Playstation" Y 
suponemos que la proximidad de las Navi¬ 
dades sera un factor más que ayude a 
conseguir esas ventas quince veces supe¬ 
riores, ¿verdad? 

Por último, para garantizar que todo el 
consumidor que esté verdaderamente 
interesado pueda tener su unidad a la 
fecha de salida. Sony España está pen¬ 
sando poner en marcha un sistema de 
lista de reservas, similar ai realizado en 
otras partes del mundo, cuya mecánica 
esta aún pendiente de comunicar 
































PRIMERAS NOTICIAS: 
Dead or Alive 2: Hardcore 



La versión para P!ayStat¡on2 de Dead or 
Alive 2, el esoectacular juego de lucha de 
recreativa de la casa Tecmo, publicada en 
Jaoon natía más lanzarse esta consola & mercado, 
llego ocluyendo nuevas fases y otras opciones exclu¬ 
sivas para PS2, que no se encontraban en ía versión 
de las maquinas recreativas Pues bien, en ugai de 
limitarse a relanzar esta misma versión ¡cuantío la con¬ 
sola salga de Jaoón y llegue al mercado internacional, 
Tecmo ha anunciado, sir embargo, que piensa lanzar 
una nueva versión, titulada Dead or Alive 2 Hardcore, 
oue aparecerá poco después de que lo haga la nueva 
plataforma. 

Además de un motor gráfico completamente ree 
sentó y diseñado para sacar mayor provecho de las 
posibilidades ae la PS2, Tecmo promete que el título 
contará cor ciertas opciones no incluidas en .a ve' 
sion japonesa ni en la de Dreamcast Para ,r atar de 
averiguar exactamente ¡o que pocemos espera- de 
esta nueva entrega hemos hablado con su jefe de 
diseño, Tomonobu Itagak. responsable ae Team 
Ninja que nos ha dado iras detalles sobre su ultima 
creación 




Tomonobu Itagaki, jefe de Team 
Nin¡a, el equipo ae élite de Tecmo, se 
encuentra trabajando en estos 
momentos en Ninja Gaiden para 
PS2, además de en DOA2: Hardcore. 


PSM ¿Estarán ahora incorporados todos esos 
nuevos elementos y efectos especiales que queríais 
incluir desde un principio en la versión japonesa de 
DOA2 para PS2 en DOA2: Hardcore? ¿Puedes enu¬ 
meramos todos los nuevos elementos que pre¬ 
tendéis incluir en el juego? 

Itagaki Por supuesto, si Desde el lanzamiento de 
Dead or Alive 2 en PS2 en Japón v en Dreamcast en 
el mercado internacional, he recibido mucha informa¬ 
ción de los aficionados de DOA2 He revisado per¬ 
sonalmente estos datos para obtener ideas para 
mejorar DOA2 Hardcore para el mercado interna¬ 
cional Básicamente, se puede decir que estamos 
rehaciendo todo el juego desde sus mismos cimien¬ 
tos 

Aquí está todo lo que pretendo incluir en el ruego por 
e! momento 

* Un motor gráfico recién desarrollado, que redun¬ 
dará en una gran mejora en la calidad gráfica, que será 
distinta de la versión japonesa 

* Voces que, al menos en la versión americana, con¬ 
taran con dobladores americanos 


* Un nuevo v¡deo de preser vación 

4 Un nuevo video final para el fVIodo Historia 

* Nuevos trajes 

4 Nuevas arenas de combate v mejoras de las ex¡$ 
tentes 

4 Nuevos ataques 

4 Un "auténtico fin", que se añadira al final del Modo 
Historia, cuando el jugador logre superar todas las 
fases con todos los persor aies disponibles 
4 Nuevas modalidades de juego 

PSM Puesto que el juego lleva ya la etiqueta ‘Hard¬ 
core' en el propio título, ¿significa eso que nos encon¬ 
traremos con alguno de ¡os elementos más 
'Maduros' que fueron censurados en ciertas ver¬ 
siones del DOA2 de Dreamcast, como la americana? 
¿Cabe esperar que Í8S luchadoras sean más 'exuber¬ 
antes' que en versiones anteriores? 

Itegak) No puedo decir si habra eiementos más adul¬ 
tos" Pero los controles y gráficos mejorados de! 
juego se traducirán en un aspecto y atmósfera más 
realistas de las chicas de DOA2 Hardcore ¿De ver¬ 
dad queréis más "elasticidad"? Creo que las versiones 
actuales ya tienen suficiente, si es que nos estamos 
refiriendo a los implantes de sillona Además, quiero 
que os concentréis en la lucha, no en otros "aspec¬ 
tos" 

PSM ¿Cabe esperar la aparición de nuevos person¬ 
ajes? ¿Podremos manejar al fin al malvado Tengu? 
¿Qué hay de otros personajes de otros juegos de 
Tecmo? 

hagan Ojala pudiera comentaros todo lo que tengo 
sobre mis planes secretos, pero no puedo Digamos 
simplemente que todo lo que habéis mencionado es 
posible 

PSM: ¿Podremos luchar ahora en cualquier fondo en 
la modalidad de combate por equipos? 

Itagaki Ha habido muchos aficionados que han ped 
do eso No puedo decir con seguridad si podemos 
hacerlo pero estaría muy bien que pudiéramos tur har 
por equ-pos en múltiples fases 

PSM: ¿Qué proporción dei nuevo motor de gen¬ 
eración de gráficos está siendo reprogramado y qué 
es exactamente lo que podrá hacer que el antiguo no 
pudiera? ¿Utilizaré el juego tas funciones de anti-alias 
de la PS2, por ejemplo? 

Itagaki Siempre que Team Ninja trabaja en una ver¬ 
sión diferente de un juego, desmonto el juego por 
completo y lo reconstruyo partiendo de cero Viene a 
ser algo asi como reconstruir un coche de Fórmula 1 


tras cada carrera para hacer ajustes 
y mejoras que hagan que el vehícu¬ 
lo sea más rápido. Soy bien con¬ 
sciente del tema del anti-alias y 
haré cuanto sea necesario para 
hacer frente a! problema 

PSM ¿Qué nos dices 
de nuevas secuencias 
de historia? ¿Podremos 
por fin enteramos de algo 
más sobre los personajes? 

Itagaki Mis aficionados 
japoneses de DOA2 
están totalmente 
fascinados por la 
historia de los 
personajes de 
DOA2. Espero hacer lo 
mismo con mis aficionados 
extranjeros con DOA2 
Hardcore Sí, habrá más 
modalidades cinemáticas 
que nos permitirán com¬ 
prender la extraordinaria 
historia de DOA2 

PSM. Ahora que ya Heves bastante tiempo desarrol¬ 
lando pera PS2, ¿has descubro algo nuevo sobre el 
sistema que antes no supieras que podía hacer, o for¬ 
mas de superar loe obstáculos con que te has encon¬ 
trado al (tesan-ollar la versión iaoonesa de DOA2? ¿Ha 
cambiado o más mínimo tu opinión general sobre la 
capacidad de» ^uevo hardware? 

Itagak,' La verdad es que nunca he tenido ningún 
problema con el desarrollo, aparte de no disponer 
nunca del tiempo suficiente para perfeccionar un 
juego (naturaimen+e, cualquier desarrollador que diga 
haber alcanzado la perfección tiene un problema) 
DOA2 Hardcore será uno de los pocos titulos de PS2 
desarrollado en formato DVD La verdad es que el for¬ 
mato DVD no sólo mejora ia capacidad de almace¬ 
namiento. s ro que, con la técnica de programación 
adecuada, mejorará la calidad visual y la mecánica de 
juego sobre los juegos en formato CD-ROM Esto se 
verá bastante claro cuando se compare Tekken Tag 
Toumament (CD ROM) con DOA2 Hardcore (DVD) 

i Suena estupendo! Tendremos más información 
sobre DOA2 Hardcore cuando se acerque su lanza¬ 
miento 
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Las bandas sonoras de los juegos entran en el gran mercado 

Las melodías de Square y Capcom podrán comprarse en tiendas de discos 

En Japón, donde los videojuegos forman tanta parte de la vida diaria como las 
películas, la música o la televisión, las bandas sonoras de los juegos son tan 
comunes como puedan serlo las de sus contrapartidas cinematográficas 
desde hace ya decadas Por nuestras tierras, sin embargo, encontrarse con 
algo así suele ser más bien una rareza, a menudo relegada a la sección de 
importación de las grandes tiendas de discos Si ciertas compañías, como 
Mars Colony y TokyoPOP/Mixx Entertamment logran salirse con la suya, eso 
podría cambiar en breve 

Mars Colony Mijsic ha publicado recientemente Resident Evil Orchestra 
Album, un disco que cuenta con temas seleccionados entre los tres luegos de 
la serie en Playstation, mter- 

◄ ► Final Fantasy IX y 
Resident Evil 
son solo dos 
de los nom¬ 
bres impor¬ 
tantes que 

verán su 

banda sonora 
publicada en 
tiendas de dis¬ 
cos este mismo 
año. 


pretados por la Nueva Orquesta Filarmónica de 
Japón, que debeiía estai disponible próxima¬ 
mente en ciertas tiendas de discos, o a través de 
Internet Por medio de un acuerdo exclusivo con Square, TokyoPOP/Mixx 
Entertamment publicará la Banda Sonora Original de Parasite Eve 2 en sep¬ 
tiembre, seguida de la de FFIX Music From The Final Fantasy IX Video Game 
(Música del Vídeojuego Final Fantasy IX) en noviembre (supuestamente para 
coincidir con la fecha prevista de lanzamiento del propio juego). Todavía no se 
conocen los detalles referentes a las fechas exactas y los precios de venta. 
Las ventas de estas bandas sonoras, sobre todo la de FFIX, podrían perfecta¬ 
mente tener una gran impacto sobre el futuro lanzamiento de otros discos de 
música de videojuegos en el mercado general. Esperamos que el experimen¬ 
to funcione y haremos lo posible por manteneros informados sobre cómo se 
desarrolla. 





~ Para solucionar el problema de la posibilidad de reproducir películas de DVD 
cualquier región del mundo que tenían las primeras remesas de consolas Playstation? 
Japón, Sony Computer Entertainment ha empezado a producir una nueva revisión oe 
sistema en el extranjero. Las nuevas máquinas, con el nuevo número de modelo SCF 
15000, también disponen de medidas de seguridad mejoradas para impedir la instalad 
de los chips mod de PS2 que ya han empezado a circular por Asia A pesar de »*stos ca 
bios, la nueva versión revisada de la PS2 agüe llevando un precio de venta de 39 800 ve 
(aproximadamente 06.000 pts.). 

T Al menos 80 miembros del personal de desarrollo cíe SNK se han paviao a Cao~ 
mcluyendo pane dei equipo responsable de ia popular sene de lucha Kinq of Fighiets E. 
personal formará toda una nueva división de Cépcum dedK^o.t *1 desarrollo de juegos 2 
supuestamente par d tocias las plataformas, incluyendo PlayStat>on2 

Además do H» 'üy Gerdy, Project í den. Legacy of Kam Soul Reaver ? Timesptitte 
y un nuevo juego de Tomb Rafe. (¡dos te incrementado su aooyo a la Playstation? c< 
eJ anurx-io de tres nuevos juegos para el sistema En pnmer lugar esta Fear p'fec: 2 
secuela del popular juego de aventura (técnicamente. Fear Effect Retro Hefcx r>o es ul 
secuela, sino una orecuela) También está en preparación Biood Ornen 2, seo<ela del on 
mal Biood Ornen Legacy of Kain E¡dos también ha aprovechado la ocasión para confirm 
-o que ya sabíamos aquí: Comandos 2 también va camino di* -a nueva consola (ventaj¡ 
de estar desarrollado en España). Espetarnos poder amplrai en breve esta información. 

El último juego de la saga Final Fantasy ha cosechado un éxito fenomenal en Japc 
Antes del lanzamiento, el 7 ae julio, de FFIX, ya se habían reservado más de 1 '2 millom 
de copias del juego, y en total se vendieron nada menos que 2'6 millones sólo en el prim 
día. 

► Más conocida por su línea de productos para llevar el cine a casa, Monster Cable' 
a presentar otra nueva línea de cables y accesorios que se usarán con la PlayStation2 
partir de Octubre. Entre los productos especializados que cabe esperar se encuentra 
cables dígito-ópticos, vídeo de componentes y S-Vídeo diseñados con conectores de o 
de 24 quilates de alta calidad para la que se supone que sería la mejor calidad de image 
y sonido posible del sistema. 


Sony anuncia hardware de recreativa basado en la PlayStation2 

¿Puede quedar lejos el Tekken 47 



Los adictos a las "maquimtas" estarán sin 
duda familiarizados con las distintas 
encarnaciones para recreativa del hard¬ 
ware de Playstation original, especial¬ 
mente las placas System 11 y 12 uti¬ 
lizadas por Namco en juegos tales como 
Tekken 3 o Tekken Tag Tournament Flace poco, 
Sony hizo el inevitable anuncio en Japón refer¬ 
ente a ia versión para recreativas del hardware 
de PlayStation2. denominado simplemente 
PS2A (A de Arcade), y parece ser que los 
desarrolladores ya están recibiendo soft¬ 
ware de desarrollo para empezar a 
codificar juegos para el sistema 
Todavía no se sabe a estas alturas qué 
compañías se han hecho con los kits de 
desarrollo, pero parece seguro suponer que 
las casas de peso, como Namco y Capcom, 
estarán entre las primeras de la lista Dicho 


■4 A finales de 2001. tas maquinas recre¬ 
ativas que funcionan a partir de una 
versión mejorada de la PS2 deberían 
estar haciéndose un hueco entre las 
demas. 


esto, esperamos que eso signifique que se ha dado un gran paso adelante para 
que juegos tan esperados como Tekken 4 vean al fin la luz del día De hecho, ya 
han empezado a surgir rumores que dicen que Namco está prepaiarido Soul Cal- 
ibur 2 para la arquitectura PS2A (y, presumiblemente, para PS2) 

No ha habido ninguna indicación en cuanto a cuándo podemos empe*zar a ver 
aparecer juegos de PS2A por las salas de máquinas recreativas, pero esperamos 
que sea pronto Seguiremos manteniéndoos informados de todo lo referente a 
nuevos desari ellos para PS2A. por ahora, conformaos con echar un vistazo a las 
especificaciones técnicas que tenéis a continuación y empezad a ahorrar mon¬ 
edas 


Espccificc Jones técnicas 


Almacenamiento CD-ROM DVD-ROM 
Memoria Butfer l/O 32 MB (ampliable a 64 MB» 

Memoria de Sistema 256 MB 

Funcionamiento Igual que la consola PS2. salvo la reproduc¬ 
ción de DVD 

1 iLINK 

2 USB 

1 Ranura para Tarjeta de Memona 
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fueron los encargados de introducir la acción de las seríes de animacir— 
japonesas en los hogares americanos allá por 1985. Esperemos que i 
juegos resulten tan buenos como Ja propia serie. 
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La Resurrección 


de Robotech 

Lüsrnii®üimé)á§üil® ■' gQfl 
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La serie de animación de Robotech causo toda una 
i evolución en el mundo de los dibujos animados 
paia después de clase entre los jovenes ameri¬ 
canos. allá por 1985 Fue algo así como lo que pasó 
aquí con Dragón Ball. Los que disponíamos por 
entonces de antena parabólica todavía recordamos 
la serie, y figura entre los grandes clásicos, junto a 
Mazmger Z y otras similares, y sirvió para introducir 
la animación japonesa en los hogares americanos, 
aunque aquí va estaba presente desde hacía bas¬ 
tantes años, con otras series como la ya menciona¬ 
da Mazinger Z, y otras más ñoñas, pero igualmente 
conocidas, como Heidi o Marco En lo que se 
refiere a los dibujos animados, se trataba de una 
historia absolutamente épica, algo que pocas veces 
se veía, que abarcaba tres series repartidas en unos 
85 episodios (sin incluir la continuación de tres 
episodios, que no llego a verse en televisión, The 
¿entinéis) También se puede considerar práctica¬ 
mente responsable directa de todas las ideas que 
tenemos hoy día sobre el combate de mechas 
(robots gigantes) que se transforman Son muchos 
los aficionados que han estado clamando por una 
adaptación a los videojuegos de las distintas senes 
durante mas de una década 
Y ahí es donde entra en escena Mattel Interactive, 
que se ha hecho recientemente con los derechos 
para producir luegos basados en las tres senes de 
Robotech iThe Macross Saga, Southern Cross y 
The New Generation), tanto para PC como para 
consolas "aun por determinar" (entre las que nos 
han asegurado que se incluye la PS2) En el 
momento de realizarse el anuncio, todavía no se 
disponían de detalles referentes al tipo de juego (o 
juegos) que cabría esperar cuando empezasen a lle¬ 
gar a finales del próximo año, así que conseguimos 
ponernos en contacto con Charles Harribey, de 
Mattel Interactive fan reconocido de la serie y la 


persona encargada 
de hacer realidad 
el/los juego/s, para 
vei que nos podía 
contar 


PSM: Puesto que eres tan fan de la sene, estamos 
seguros de que llevas mucho tiempo dándole 
vueltas a que tipo de juego harías basado en el uni¬ 
verso de Robotech ¿Cómo enfocarías tú el juego? 

Charles Harribey Aunque no puedo daros datos 
específicos sobre nuestros conceptos, puedo ase¬ 
guraros que captan perfectamente la esencia de lo 
que hacen tan cautivador a Robotech No tengo 
intención de hacerlo, si no es para hacerlo bien 

PSM ¿Lo ves mas bien ambientado en la época de 
la serie de Macross? Sería estupendo ver elemen¬ 
tos de Southern Cross (tanques/motos 
aerodeslizantes), New Generation (armadura y 
cazas Alfa;, e incluso de Sentinels incorporados a 
juegos siguientes, si no en este mismo 

CH El segmento de Macross de Robotech parece 
ser ciertamente el más popular, y con razón Sin 
embargo, Robotech es mucho más que simple¬ 
mente Macross El hecho de que esta parte de la 
sene sea fantástica, y aun así no deje de ser más 
que una de las partes que componen el universo de 
Robotech, es uno de los factores que hacen tan 
interesante a la sene Parece bastante seguro 
suponer que empezaremos on Macross, aunque 
corno en la serie, no sera más que el primer acto 


CH Hay una alta probabilidad de que los personaos 
originales de la sene aparezcan en los juegos En ese 
caso, lo mejor seria conseguir a los dobladoies origi¬ 
nales para que repitieran sus papeles 

PSM: Ya ha habido intentos en el pasado de llevar 
Robotech a las consolas, al menos en el mercado 
americano (Robotech Crystal Dreams paia Nintendo 
64 por ejemplo), pero al final nunca han llegado a ver 
la luz ¿Por qué crees que ha sido tan difícil hacer real¬ 
idad un proyecto así, y cómo pretendes hacerlo tú? 

CH La historia de Robotech es de una escala que va 
más alia de lo épico Tres generaciones, cada una con 
sus propios personajes, vehículos e historias Batal¬ 
las que incluyen, no docenas sino centenares o 
miles de participantes Para poder llevar a cabo algo 
asi, hace falta tener unos conceptos de juego muy 
claros, v recursos que permitan desarrollar esos con¬ 
ceptos Nosotros disponemos de ambos Además, 
hasta ahora la tecnología no permitía proporcionar la 
experiencia de juego Robotech definitiva La tec¬ 
nología de PC y consola ha conseguido al fin llegar al 
punto en el que disponemos de la habilidad de super¬ 
ar el material original en casi cualquier aspecto 


PSM. ¿Hay alguna posibilidad de que los dobladores 
originales de la serie presten sus voces al/los 
juego/s? 
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PS2 extiende sus horizontes 


Juguetes de Legend of Dragoon 


Presentados en Japón módem e impresora a través de USB 

Durante su primera Feria anual Middleware de PlayStation2, celebrada en los 
días 21 a 23 de Jumo en Japón, Sony Computer Entertamment hizo una serie de 
demostraciones del funcionamiento de varios periféricos de expansión por USB 
que utilizan controladores desarrollados por compañías asociadas a la propia 
Sony 

El más interesante de todos ellos fue un prototipo de modem de 56k analógico 
con software de navegación y correo electrónico asociado Sony todavía no ha 
anunciado si pretende comercializar ella misma el módem con el software de 
conexión, o si cabe esperar que sean compañías externas de periféricos las 
encargadas de ello Tampoco comentó nada sobre posibles fechas de salida del 
periférico Lo que sí hizo fue mostrar los controladores que permitían la conex¬ 
ión por USB de impresoras de chorro de tinta a la PS2, entre cuyas muchas apli¬ 
caciones se encuentra la posibilidad de imprimir correo electrónico y otros docu¬ 
mentos descargados de Internet Igual que con el módem, no hubo mención 
alguna sobre cuándo podremos ver estos controladores en uso 
PSM ha logrado averiguar de ciertas fuentes de la industria que al menos un fab¬ 
ricante de periféricos sin identificar está planeando tener preparado, de forma 
completamente autónoma, un módem por USB, con el software necesario de 


conexión a Inter¬ 
net para el lanza¬ 
miento de la PS2 
Si a eso añadimos 
el hecho de que 
ciertos títulos 
(como Unreal 

Tournament de Infogrames) podrían incorporar el juego por módem, todo apun¬ 
ta a la posibilidad de que podríamos encontrarnos jugando en red a la PS2 antes 
de lo que micialmente estaba previsto, aunque sea sin la famosa red de banda 
ancha Todavía no sabemos si este periférico llegara a nuestro país, pero, en 
cualquier caso, seguiremos informándoos de todo lo relativo a este tema en 
cuanto tengamos algo más que contar 


El número de juguetes y muñecos procedentes de los videojue¬ 
gos sigue creciendo a un ritmo desenfrenado en América. En 
Japón ya era bastante normal esa práctica, pero conseguir que 
esos muñecos llegaran a nuestro país era toda una proeza. Sin 
embargo, cuando ya llegan al mercado norteamericano, sabemos 
que el nuestro está sólo a un pequeño salto, y que la mayoría de 
ellos se pueden conseguir en cualquier tienda especializada en 
cómics, videojuegos y similares, ya sea comprándolos directa¬ 
mente o encargándolos. El único problema sigue siendo el precio. 
La reciente aventura épica de rol de Sony, Leg¬ 
end of Dragoon, sirve como base a la nueva 
línea de figuras de Blue Box Toys, la compañía 
responsable, entre otras de las líneas basadas 
en los juegos Omega Boost y Fighting Forcé. 

Las figuras está previsto que lleguen a las tien¬ 
das este otoño en América y pueden consid¬ 
erarse fácilmente algunos de los mejores 
muñecos de videojuegos que hemos podido 
ver. La línea incluye a seis personajes: Dart, 

Shana, Lavitz, Rose, Kongol y Lloyd. 

Cada una de las figuras está previsto que 
cueste aproximadamente lo mismo que las de 
Omega Boost y Fighting Forcé, o sea, en torno 
a los 10 dólares cada una, que, al cambio actu¬ 
al, son unas 1.850 pts. Si a eso le sumamos lo 
que añaden las tiendas españolas por traer las 
figuras hasta aquí, el precio final será aproxi¬ 
madamente como el de las de otros similares 
(los de Final Fantasy, Metal Gear, etc.) que han 
llegado a nuestro país, que es algo más de 
2.000 ó 3.000 pts. 

En cuanto a la posibilidad de colocar a los personajes de Legend 
of Dragoon en la postura que más nos apetezca, la recién creada 


"Articulación Smart Move" de BBT parece indicar que la mayor 
parte de sus articulaciones y extremidades podrán moverse, 
menos los codos de una o dos figuras. Aun así, sigue siendo 

mejor que muchas 


otras figuras (más 
bien estatuas) que 
salen hoy día al 
mercado. 




Aunque el 
módem no se 
podía ver a sim¬ 
ple vista, se podía 
navegar por 
Internet (en este 
caso, por Yahoo!) 
usando la PS2 en 
la feria de Sony. 
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Si quieres más información sobre los últimos títulos y todos 
sus detalles, no busques muy lejos, porque PSM siempre tiene 
la oreja pegada a la pared para ti... 







¿Ape Escape para PS2? 

B Podría ser cierto que Sony pretende alegrarle la vida 
a los muchos aficionados al juego de caza y platafor¬ 
mas? Aunque no haya nada oficial, los rumores ya se han 
empezado a filtrar desde Japón de que ya se está en marcha 
el trabajo en una secuela de Ape Escape, que estará destina¬ 
da para PlayStation2 

Las distintas divisiones de Sony por todo el mundo 
mantienen la boca bien cerrada respecto a la existencia real¬ 
mente de este proyecto, pero ciertos representantes han 
dejado caer en cierta manera esa posibilidad con evasivas del 
tipo "no está descartado", cuando lo normal sería decir sim¬ 
plemente "no". Tampoco se sabe si ese hipotético proyecto 
estaría llevado por el mismo equipo responsable del original, 
ya que el productor ejecutivo de éste, Shuhei Yoshida, fue 
nombrado recientemente jefe de desarrollo interno de Sony 
Computer Entertainment America 
Otro factor que favorece la existencia de la 
secuela es el hecho de que PS2 ya viene con 
un mando DuaIShock. lo que le permitiría lle¬ 
gar a un publico más amplio que el primero 


4 Aunque aquí en la redacción no nos gusto 
demasiado. Ape Escape sigue estando considerado 
por muchos como uno de los mejores juegos de 
Playstation de todos los tiempos, asi que habrá 
que ver si la secuela consigue convencemos como 
hiio el original con tantos otros 


¿Más MarveJ 
vs. Capcom? 


os aficionados a los juegos de lucha de 
Capcom deberían prestar atención a este 

- rumor. Ciertos informes procedentes de 

Japón sugieren que la compañía está pensando traer 
Marvel vs. Capcom 2 a PlayStation2, y que será mucho 
Tiás que una simple conversión de sus contrapartidas 
de máquina recreativa y de Dreamcast. 

Más concretamente, los rumores indican que cabe 
esperar que el número de personajes salte de 56 a una 
cifra dentro de los 70. Eso supone que habría al menos 
14 personajes nuevos, que serían realmente nuevos en 
a serie, puesto que todos los personajes de los juegos 
Versus ya estaban presentes en MvC2. 

Todavía está por ver qué otros nuevos elementos incor- 
ooraría esta potencial conversión, pero, si los datos ini¬ 
ciales sirven de alguna indicación, parece que cabe 
esperar bastante. Id ensayando esos Hadoken. 


Si os gustan los 
egos de lucha 
í ritmo desen¬ 
fado, Marvel 
. Capcom 2 es 
auténtico 
mpeón. Si los 
mores son cier- 
s, aparecerá en 
2 antes de fin 
; año en Japón. 


DMA, reincidentes 

U anto si os ha gustado jugar al otro lado de la 
ley como si preferís estar en el bueno, nadie 
puede negar que Grand Theft Auto ha conseguido con¬ 
vertirse en un autentico éxito a nivel mundial Después 
de haber tenido ya una secuela (y la expansión Londres 
1969), todo apunta a que la serie tendrá pronto una 
nueva entrega en PlavStation2 
Los detalles no dejan de ser por ahora algo borrosos, 
pero parece ser que el título provisional con el que se 
está trabajando es GTA3D, lo que implicaría un entorno 
urbano completamente en 3D, al estilo de Driver 


Puesto que está siendo 
desarrollado pensando en 
la PS2 parece lógico 
suponer que el nivel de real¬ 
ismo (tráfico rodado, 
peatones, física y otros 
efectos) del mundo de 
juego puede estar más cer¬ 
cano a la realidad que nunca (es de esperar) 

Ni DMA ni Rockstar, propietaria de los derechos, han 
confirmado oficialmente que el juego esté en desarrol¬ 
lo, pero os haremos llegar cualquier información que 
obtengamos al respecto 


Tekken Tag y otros 

¿mejorados para el lanzamiento internacional? 


esde el ultimo número, el “temido" problema de alias (o "dientes de sierra”) 
que sufrían los juegos de PS2 ha sido solucionado, afortunadamente, por la 
propia Sony, que ha comenzado a proporcionar información a los desarrolladores sobre 
cómo incorporar ar.ti-alias a sus próximos títulos Pero ¿qué hay de aquellos que ya están 
"terminados” (es decii publicados en Japón) y que se preparan para e¡ lanzamiento de la PS2 en el resto del mundo? 
Las buenas noticias son que, * egún ciertas fuentes de desariollo, el arví ¡-alias puede incorporarse a los juegos ya ter¬ 
minados tan fácilmente como a aquellos que tcaavía están en desarrollo Se trata de una simple cuestión de desmon¬ 
tar el código de juego, añadir las líneas de programa necesarias para arreglar el problema, y volver a compilar el juego 
Esto supondría que juegos como Tekken Tag Tournament, Ridge Pacer V y otros podrían recibir un buen lavado de cara 
para su lanzamiento internacional Sin embargo, en estos momentos n¡ Namco ni ninguna otra casa de desarrollo ha 
confirmado que sus juegos vayan a sacar ventaja de este “descubrimiento", tonque os mantendremos informados 
Sin embargo, lo que si se espera es que la mayoi parte de los juegos que están actualmente en desarrollo para su 
futuro lanzamiento, cuenten con una completa función anti-alias, ahora que Sony ha explicado cómo hacer que fun¬ 
cione 


Posible mejora de la retro-compatibilidad de PS2 


J usto cuando parecía que ya conocíamos 
todo lo que había que saber sobre las car¬ 
acterísticas del hardware de la 
PlayStation2, los últimos datos provenientes de la 
comunidad de desarrolladores parecen sugerir que lo 
mejor está aún por venir, al menos en lo que se 
refiere a la retro-compatibilidad de la PS2, o sea, la 
posibilidad de usar juegos de la PS1 original. 

Según las especificaciones proporcionadas a los 
desarrolladores, parece que la PS2 será capaz de eje¬ 
cutar juegos de PS1 de baja resolución en modo de 
alta resolución de 640x480, quizá por medio de una 
futura mejora del controlador de Playstation que 
viene incluido en el sistema. Por desgracia, sólo los 
desarrolladores con licencia disponen de cualquier 
información referente a cómo funcionaría esta posi¬ 
bilidad, así que parece que no hay muchas posibili¬ 
dades de saber más al respecto hasta que Sony se 
decida a realizar un anuncio oficial. 

* También está el 

problema de la 
' compatibilidad. 

Tal y como está 


le ya conocíamos la cosa en estos momentos, se sabe que ciertos jue- 

3ber sobre las car- gos de PS1 no funcionarían si se activa el acceso a 

rdware de la disco a mayor velocidad del controlador de 

irovenientes de la Playstation de PS2. Por eso, existe cierta posibilidad 

2 cen sugerir que lo de que, al mejorar la resolución de los juegos de 

nos en lo que se Playstation, aparecieran nuevos problemas de com- 

2 la PS2, o sea, la patibilidad, y Sony podría estar tratando de solucionar 

>1 original. este asunto antes de presentar esta opción. En cuan- 

jorcionadas a los to a qué tendrían que hacer los usuarios para actu- 

será capaz de eje- alizar el controlador de Playstation, hemos sabido 

ución en modo de que, como parte de su licencia para desarrollar en 

por medio de una PS2, las compañías están obligadas a contar con ver- 

2 Playstation que siones actualizadas de los controladores en todos 

desgracia, sólo los sus juegos a medida que Sony las vaya distribuyen- 

Dnen de cualquier do, de modo que, al introducir el disco en el sistema, 

donaría esta posi- se copiarían directamente sobre las versiones 

y muchas posibili- antiguas sin que nosotros tengamos que hacer abso- 

lasta que Sony se lutamente nada 

Así pues, es posible que todavía tardemos un tiempo 
También está el en ver este "elemento" recién descubierto, pero al 

problema de la menos sabemos que definitivamente existe, y podría 

compatibilidad, suponer una gran diferencia cuando se trate de jugar 
Tal y como está con nuestros viejos títulos de PS1. 

Los juegos de PS1 ya tienen mejor aspecto en PS2, pero si Sony llega a sacar 
provecho de la posibilidad del sistema de mejorar su resolución, la mejora 
puede ser brutal. 
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Nombre: Shinji Mikami PSM: ¿Aparecerá Regina de alguna forma distinta 

Puesto: Director de Gestión, Investigación y Desarrollo como la hemos visto antes? 

#4 SM* Lo siento, pero no os lo puedo decir. 

Proyectos Anteriores: Aladdin, Goof Troop, Resident Evii, 

Resident Evil 2. Dino Crisis. Resident Evil 3 Nemesis, 

£ Resident Evil CODE Verónica 
\ Grupo Sanguíneo- AB 
? Hobbies: Ir al cine, coleccionar relojes 
Músico Favorito Furtwangler. Mravinsky 
fc- - (directores de música clásica) 

Película Reciente Favorita Matrix, 

Negociador, La Milla Verde 
Dinosaurio Favorito T-Rex 

PSM: El primer juego tenía algunas secuencias bas 
PRÓLOGO tante sangrientas y violentas 

¿Será esta secuela aún 

PSM: ¿Cuando se iniciaron mas violenta que la 
las primeras labores de anterior? 

, / desarrollo de Dino Crisis 2? 

y ¿Y cuánta gente tenéis tra¬ 

bajando en vuestro equipo? 

* Shinji Mikarru No podemos ' ^ 

sesenta 

PSM: El primer Dino Crisis entrar 
era un juego increíble 
¿Cómo decidisteis abordar la 
creación de a la secuela? 

¿Qué clase de objetivos os ’ ‘ 

SM: Había fundamentalmente 

tres cosas que pretendía con- . .t- ' Él 

seguir: (1) Crear un entorno y ( 

mente envolvente y ^ J 

doble de tipos de dinosaurios jr^ ' 

“Esta vez. t es la guerra!" /É| Cy 

(Nota de Redacción: algo así f (11 * 

\ como la que tomaron para ‘ Jbm* ^ W¡1 -< ^ 

Aliens, segunda entrega de Como una d» ( ^ / 1 

la serie cinematográfica), s ¡¡“pedente, ^ »- 

diseñamos el juego siguien- ¿el primer 

í\ do esa idea. 'SKíSO? W1 

hace falta 
para hacer 

frente a k 

DEL dinosaurios g p ■ ' Jf \ 

con malas ^0 

pulgas. * v 


PSM: ¿Cuántos tipos de dinosaurios distintos hay en 
el juego? ¿Puedes nombrarnos alguno de los nuevos 
que podemos esperar encontrarnos a lo largo de la 
aventura? 

SM: Uno de los nuevos dinosaurios es el Alosaurio. El 
juego cuenta con diez tipos distintos de dinosaurios. 
Aunque todavía es algo pronto para daros a estas alturas 
todos los detalles al respecto 


ELEMENTOS 

JUEGO 
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detalle sin desvelar mas de lo que me ost¿* per¬ 
mitido, no haremos que sea más violento ae o 
estrictamente necesario. Nuestro objetivo t*$ 
conseguir que la acción se adecúe al contexto 
que va marcando en cada momento el argu 
mentó y, por ahora, es algo que podemos 
decir que estamos logrando en Diño Cusís 2 

PSM: ¿Se presentará algún nuevo per - 
sonaje jugable en Dino Crisis 2? 

SM 1 ¡Sí! (Nota de Redacción. Para mas 
información sobre el nuevo personaje y 
otras, echad un vistazo a la sección de 
incubadora del mes pasado y de este) 

PSM ¿Siguen estando los entornos 
realizados en 3D, por medio de polí¬ 
gonos > como en el primer juego 7 

SM No. En esta ocasión, tendremos 
personajes poligonales que se mueven por fon 
dos pregenerados por ordenador, como en ¡a 
serie Resiaent Evil De este modo, podéis 
esperar gráficos de fondo más bonitos y ricos 
en detalle que en la anterior entrega 

PSM: ¿Qué clase de armas y objetos nuevos 
se incluirán? ¿Y cambiara el sistema de 
inventario? 

SM Lo siento, pero no me es posible comentar 
nada sobre eso a estas alturas Por favor, tened 
en cuenta que el luego aún se encuentra en 
desarrollo y no podemos desvelar todos ios 
secretos. 

PSM: Vale , es justo Comparado con el 
primer juego, ¿como sera la proporción 
entre acción y puzzles ? 

SM Esta vez, hemos aumentado los elementos 
ae acción y nos hemos desecho de los elemen¬ 
tos de puzzle En su lugar, hemos añadido un 
buen numero de mmi-juegos dentro del juego 
que estamos seguros que harán las delicias de 
los jugadores 

PSM El primer Dino Crisis seguía bastante 
claramente la linea de los Resident Evil 
¿Servirá Dino Crisis 2 para llevar la serie por 
su propio camino? 

SM Sí. Mi nian consiste en hacer que la serie 
de Dmo Crisis vaya en una dirección diferente a 
la marcada por ia de Resident Evil v establezca 
su propio mundo original Se vera tapidamente 
Que el ,uego esta mucho más orientado a la 
acción Los jugadores estarán encantados con 
el nuevo enfoque que ¡e hemos nado a Dino 
Crisis 


PSM. Si la serie continua, ¿como te gustaría 
verla evolucionar? 

SM' Me gustaría ver evolucionar Dmo Cusís a 
una escala aun mayor, con un entorno que per 
ñutiera un final mucho mas abierto, a diferencia 
ce la sene Resident Evil 

PSM ¿Cómo crees que podría beneficiarse la 
serie Dino Crisis de la gran potencia de la 
PS2, 

y los juegos de Survival Horror en general? 
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El futuro 

f nos dara la 

* respuesta a esa cuestión. 
La PlayStation2 permitirá a los desarrolladles 
alcanzar un mayor grano ae realismo \ eso. nat¬ 
uralmente, beneficiara a todo tipo de géneros 
Por ejemplo, sera posible crear dinosaurios 
extremadamente realistas que se muevan por 
entornos de un realismo sobrecogedor gracias a 
la potencia de la PS2 

PSM ¿Puedes imaginar poder llegar a jugar 
a este tipo de títulos online? 

SM Sm coméntanos 


PSM Regina parece ser un tipo de 
heroína diferente No es ni mucho 
menos tan gratuitamente sexy 
como la mayoría de las "muñe - 
cas de videojuego. parece mas 
inteligente e incluso con algo i 

más de clase ¿En que pens¬ 
abais durante su creación? 

SM En primer lugar, tema que ser una 
mujer bastante fría y serena, aunque, en re.il 
idad. esa no fuera su auténtica naturaleza, sim¬ 
plemente. sus experiencias Dasadas han hecho 
que sea No es una persona cuya personal» 
dad sea fácil de comprender Sena estupendo 
que los jugadores pudieran captar su auténtica 
personalidad a partí' de sus sutiles gestos y pal 
abras que hemos puesto por aqu» y por alia, a lo 
largo de todo el guión 

PSM Entonces ¿que es lo que harías si te 
vieras atrapado en una jungla atestada de 
dinosaurios campando a sus anchas? 

SM Primero me aseguraría de tener una vía ne 
escape Después pondría una trampa para atra¬ 
par a ios dinosaurios, acabar con ellos y. por 
ultimo icomermelosi Sin embargo todavía 
tendría que seguir huyendo del 1-Rex . ¡Pero 
no me rendiría! |Algun día me lo comería 1 


Zombi"? 

SM No lo creo. 

PSM: Y para terminar, ¿qué mensaje final te 
gustaría transmitir a nuestros lectores sobre 
Di no Crisis 2? 

SM Encontraréis que Dmo Crisis 2 es una 
experiencia de juego completamente distinta 
de la primera ocasión No dejéis ae echarle un 
vistazo. jNo os decepcionaremos) 




* 


Jh 




PSM: ¿Crees que alguna vez llegaremos a 
ver a Regina formar equipo con Jill 
Valentino para hacer trente a 
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El francotirador definitivo del original 
juego de recreativa de Konami 


• g -• s ilent Scope, uno de los reyes 
^ actuales de los salones recre¬ 
ativos (bueno, más bien su 
segunda parte ya, pero sigue siendo 
Silent Scope) ha sido confirmado como 
uno de los títulos que estará disponible 
para el lanzamiento de la PlayStation2, y 
parece que vendrá con unas cuantas 
mejoras y novedades. Además de los 
gráficos mejorados (que, de hecho, 
tienen función de anti-alias completa, no 
tendremos que volver a sufrir esos bor¬ 
des llenos de picos propios de los juegos 
del lanzamiento japonés), cabe esperar la 
incorporación de un nuevo campo de tiro 
en exteriores y un buen número de secre¬ 
tos ocultos que aún están por explicar. 
Aunque la versión casera no vendrá 
equipada con el elaborado periférico de 
rifle francotirador (incluyendo la "mira 
telescópica” de pantalla LCD), utilizará un 
original sistema de puntería, que pre¬ 
tende ser el perfecto sustituto. Apuntare¬ 
mos manteniendo presionado el botón 
L1, que nos permitirá mover una 
pequeña mira transparente por la pantalla 
para apuntar a una zona general cercana a 
nuestro objetivo. Una vez estamos cerca, 
soltamos el botón y aparecerá una mira 
aumentada, que se podrá ajustar en cuan¬ 
to al aumento y la transparencia. 

Aparte de los extras mencionados y el 
ajuste que tienen que hacer en el sistema 
de control, el juego promete ser idéntico 
hasta en el último detalle a su contra¬ 
partida de recreativa. En lo que se refiere 
al argumento, la familia presidencial ha 


En una de las fases del juego, tendemos 
que infiltrarnos en una base enemiga, por 
la noche, y usar nuestra mira telescópica 
nocturna. Los enemigos lanzarán ben* 
‘ galas para tratar de cegarnos. 


Distribuidor: Konami 
Desarrollador: Konami 
Disponible: Octubre 
Tipo: Acción 

Número de Jugadores: 1 Jugador 
Número de Discos. 1 


/ secuestrada 
por la típica orga¬ 
nización siniestra y 
nuestro trabajo consistirá naturalmente 
en ser su equipo de rescate de un solo 
hombre. La aventura nos sitúa en la piel 
de un francotirador, que tendrá que poner 
a prueba sus habilidades desde tejados 
de edificios, helicópteros, e incluso 
coches en marcha, que nos servirán para 
ejercitar nuestra puntería (y nuestros 
nervios). Hay incluso fases que se desar¬ 
rollan en la oscuridad (con mira telescópi¬ 
ca nocturna incluida) y sobre un abarrota¬ 
do estadio de fútbol americano. Y lo que 
es mejor, el camino que sigamos por 
cada fase vanará cada vez que juguemos, 
además de haber varias rutas posibles 
entre las que elegir durante la misión en 
general (algo que, sin duda, nos permitirá 
jugar una y otra vez, sin aburrirnos de ver 
siempre lo mismo). 

Por lo que hemos podido jugar (y si no 
nos creéis, echadle un vistazo vosotros 
mismos en cualquier salón recreativo que 
se precie), parece muy prometedor, y 
estamos deseando ver cómo consiguen 
solucionar el tema del control para ver si 
la conversión logra mantener el nivel de la 
recreativa. 


En esta fase tenemos que acabar con los terroristas que se encuentran entre los tur¬ 
istas a través de las ventanas de este rústico hotel. 


Apuntar durante la fase de la autopista Este jefe trata de atropellamos con un 
es especialmente difícil, ya que el coche enorme camión... y su único punto débil 
en el que vamos no deja de dar banda- es la cabeza, 
zas. 
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* ¡No hay piedad para el 
enemigo! ¡Que no quede 
más que chatarra! 


¡Distribuidor; ¿V irgin? [COMPROBAR] 
Desarrollador: From Software 


La introducción de los juegos de 

i\ /i_i__non 1 J 


Disponible: Octubre 


Tipo: Acción 

Número de Jugadores: 1-2 Jugadores 


4 unque los juegos de mechs no son 
especialmente populares en nuestro 
' país, podrían ganar unos cuantos 
seguidores si llegara a verse por aquí este Armored 
Core 2. En principio, el juego ya ha salido en Japón, y 
saldrá en Estados Unidos este otoño. Nosotros pen¬ 
samos que si sus estupendos gráficos no enganchan 
a los aficionados, su mecánica de juego, llena de 
acción, lo hará. 

El sistema de control es muy similar al de Virtual On. 
En el campo de juego, es importante recordar dis¬ 
parar y golpear a todos los enemigos, a la vez que 
tratamos de eludir sus ataques. Esto no nos deja 
muchos respiros, y hay que estar constantemente 
alerta (el que quiera descansar, que se busque otro 
juego). Para destruir a otros enemigos mecanizados, 
From Software ha incluido muchas armas distintas, 
como ametralladoras, cohetes, y espadas. Además 
de poder personalizar las distintas armas, también se 
pueden ajustar todas las distintas partes de nuestro 
mech, incluyendo la cabeza, el torso, los brazos y las 
piernas. Sin embargo, todo este proceso no es, ni 
mucho menos, gratuito. 

Los jugadores tendrán que escoger y cumplir 
misiones como una especie de mercenarios para 
conseguir dinero. Cuantas más misiones cumplam¬ 
os, y enemigos destruyamos, más dinero con¬ 
seguiremos. Sin embargo, el juego no va simple¬ 
mente de caos y destrucción. Si desperdiciamos 
demasiada munición, y sufrimos demasiados daños, 


acabaremos gastándonos todo lo que ganemos en 
suministros y arreglos. Parece que este elemento 
estratégico añadido al juego permitirá mantenerlo 
más variado e interesante. 

Aunque es algo que todavía no tiene completo, 
parece ser que From Software tiene intención de 
incluir un modo Arena. Esta modalidad de juego 
podría ser una lucha cuerpo a cuerpo muy del estilo 
del ya mencionado Virtual On; o podría tratarse tam¬ 
bién de un recinto cerrado lleno de otros tipos de ene¬ 
migos parecido en cierto modo al Smash TV. Inde¬ 
pendientemente de cómo resulte ser la versión final, 
a juzgar por cómo se juega ya el título, y la variedad 
de elementos incluidos, Armored Core resulta muy 
prometedor. 


La bonita paleta de colores y los claros gráficos dan 
un resultado estupendo, ¡mirad que escenal 


Esquivando el 
fueqo enemiqo 


ac^iar^te ia tecuca oe 
ataque y la capacidad de un opa 
nente se'á atgo clave pare rata' de 
esouivar su acometda Una ve; 
dominemos ios controles y 
empecemos a comp^nde as pe. 
tas de ataa je se'e^^os ^ca'abies 


Equipando piezas 


▼ No os aconsejemos que os 
metáis en una situación tan pre¬ 
caria. Hacer locuras así sólo sir¬ 
ven para quedaros sin mech, y 
perder un buen montón de 
pasta. 


Cada parte importante del cuerpo de nuestro mech, de pies a cabeza, puede alter¬ 
arse o mejorarse. Como podéis ver, capa parte del cuerpo tiene sus ventajas y 
sus desventajas. De modo que, según os guste jugar, y el tipo de misión en que 
os encontréis, un mech defensivo puede resultar más ventajoso que uno ofensi¬ 
vo, o viceversa. ___ 


A Los efectos de iluminación 
que veremos en el túnel son 
algo fantasmagóricos, 

aunque excelentes. 


4 tü+sx? 


^Fijaos en esa lava. 
No está mal ¿eh? Si os 
quedáis demasiado 
tiempo os acabaréis 
fundiendo. 


A Modificar las piernas puede parecer 
menos emocionante que las armas, pero 
sin una base estable, nuestro mech 
acabará reducido a chatarra. 


A Otro componente aburrido, pero impre¬ 
scindible, es el radiador. El sobrecalen¬ 
tamiento podría suponer la muerte. 


◄ Hacer una 
pasada volando 
es una buena 
forma de con- 
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Distribuidor: Konami 
Desarrollados KCEJ West 
Disponible: Otoño 2001 
Tipo: Acción/Aventura 
Número do Jugadores: 1 Jugador 
(posiblemento 2) 

Número de Discos: ? 


P or fin está disponible el tráiler de Metal Gear Solid 
que se pudo ver en el E3, y en DVD nada menos. 
Por desgracia, sólo está a la venta en Japón, a 
través de la página web de konami. Las tiendas de 
importación lo van a tener difícil para conseguir alguna copia, 
así que pensamos que sería buena idea enseñaros cómo va la 
historia, escena a escena, para todos aquellos (o sea, casi 


todos) que no pueden verlo en acción. Tenemos 80 
pantallas sacadas del DVD, y todas ellas con la 
buena calidad propia de ese formato. Esto viene a 
ser lo último que os podemos enseñar sobre 
MGS2 hasta que Konami se decida a enseñar algo 
más, así que ¡disfrutadlo! 


▲ Tras una pantalla verde en la 
que dice que las imágenes que 
van a aparecer a continuación 
han sido aprobadas para todos 
(os públicos, empieza el tráiler 
con una tormenta. 


▲ Entre la niebla y la lluvia, 
vemos un enorme barco en el 
mar, meciéndose entre las 
agitadas olas. Lentamente, la 
cámara se va acercando, y 
entonces vemos... 


▲ ...una familiar figura aparece 
en cubierta. No lo sabemos con 
seguridad, pero parece que 
Snake se teletransporte a bordo 
o utilice un dispositivo de 
camuflaje como el que usaba el 
Ninja en MGS. 


A Snake se endereza lentamente, 
dándonos la oportunidad de 
echar un buen vistazo a su nuevo 
y mejorado aspecto en PS2, que 
está mucho más detallado que el 
del último juego, como os podréis 
imaginar. 


▲ La cámara se mueve para 
mostrar un primer plano frontal 
Snake, una imponente ola cae 
sobre la cubierta, detrás de él, y 
la música va subiendo el 
volumen. Un momento de lo más 
dramático, y eso que todavio no 
hemos empezado. 


A Snake habla con Otacon por A El primer momento es fácil ver A La música aumenta de ritmo, y 
medio de su Codee, mientras la que estos nuevos soldados empieza el conocido tema de 
escena cambia para mostrar a un enemigos son mucho más listos y Metal Gear. La nueva partitura es 
helicóptero que sobrevuela el eficientes que antes. Matan mucho mejor, con los nuevos 
barco. Deja caer una cuerda, y fácilmente a la tripulación y se arreglos. Snake empieza a 
por ella descienden unas tropas. hacen con el control del buque. moverse con cuidado. 


A Snake recorre la cubierta del 
barco, y empezamos a ver las 
típicas secuencias estilo MGS: 
evitando las luces, con la espalda 
contra la pared; si, señor, ya 
estamos en marcha. 


A Snake se detiene para demostrar 
una nueva habilidad. Con su espalda 
contra la pared, ahora puede 
asomar la cabeza por una esquina 

C ara ver mejor. Pero, al hacerlo, casi 
¡ descubren. 




Tras subir por las escaleras a la cubierta superior Snake logro 
acceder al inferior del barco. Lo cámaro muestra dicho intenor, y se 
puede apreciar el increíble nivel de detalle que tendrán los 
escenarios de MGS2. Los gráficos son bastante nítidos, y se puede 
ver algún problema de olios, pero no es tan evidente como en 
otros juegos. De todas formas ya sobemos que Sony ha 
explicado cómo solucionarlo, y en estas i má gen es todavio no 
lo habían hecho. 


Justo antes de que Snake abra 
esta puerta y se asome, podemos 
ver un escáner de huella dactilar 
en lo pared tras él, íes 
puramente decorativo, o tendrá 
algún efecto importante en el 
juego? 


Al ver un guerdio al otro lodo 
de lo salo. Snake soco su pistola 
de dardos y se amplia lo imagen 
para poder apuntar a la cabezo. 
Esto visto de mira telescópico se 
parece mucho o la del ultimo 


Snake demuestra que ahoro 
puede disparar desde una 
perspectiva en primera persona. 
No puede moverse en esta vista 
(este juego no es un shooter en 
primero persona), pero viene 
muy bien para apuntar. 
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haciendo Frente a 
los guardias 
enemigos 


(Buen disparo! El guardia 
recibe el impacto dol dardo en la 
cabete, y atraviesa »u cateo. Al 
haberle acertado alli. el dardo 
hace efecto inmediatamente y 
cae desplomado. 


A pesar del ultra-realismo de 
los gráficos, el juego sigue 
teniendo esos toques 
Humorísticos que caractemon a 
la serie, como estas U ZZZ*" para 
indicar que el guardia está 
durmiendo. 


Ahora la esteno cambio para 
mostrar otra de las nuevas 
habilidades de Snake, la de 
descolgarse. Puede incluso 
desplazarse descolgado 

moviendo las manos para ir de 
un lado o otro de las pasarelas. 


Snake camina por un oscuro 
pasillo y nos muestra otro truco 
nuevo mas: la habilidad de 
caminar lentamente con su arma 
desenfundada (también llevo 
una linterna). 


Al volver la esquino que hay al 
final dol pasUto, Snoke coge a un 
guardia por sorpresa. Snake le 
tiene bien pillado, asi que no 
tiene más opción que rendirse. 


▲ Snake decide "no pasarse" con 
él y dejarle simplemente 
inconsciente con una serie de 
patadas y puñetazos. Bueno, es 
mejor que tragar plomo. 


▲ La cámara pasa a la 
perspectiva de primera persona 
de Snake, de modo que podemos 
echar un vistazo más de cerca al 
aterrorizado guardia, que 
tiembla del miedo. 


▲ Siguiendo con su sigiloso 
avance, Snake llega a otro 
corredor y lo recorre de puntillas. 
La iluminación es ahora mejor, 
así que ya no necesita la linterna. 


A Asomando la cabeza por la 
esquina, Snake ve a otro guardia 
que pasa por el final del pasillo. 
Esta escena sirve 

fundamentalmente para mostrar 
lo realistas que son las sombras. 


A Se produce un corte algo 
brusco en pleno escena, y vemos 
que Snake ya tiene a su presa 
atenazada, tratando de 
ahogarla. Parece ser que todavía 
no está terminada la animación 
completa de ese movimiento. 


A Pasamos ahora al interior de 
una especie de sala de control, 
que, por algún motivo, parece 
estar muy protegida. Un gran 
cristal divide la sala. 


A Tras tirar un cargador de 
munición para distraer al 
guardia (otro de los nuevos 
trucos de Snake), baja las 
escaleras de un rápido salto, y 
aterriza rodando, ocultándose 
del guardia. 


A Cambiamos de tercio para ver 
a un grupo de guardias que baja 
por las escaleras. Estos tipos 
parecen más profesionales, y van 
registrando sistemáticamente 
toda la zona recorrida tratando 
de localizar a Snake. 


A Al abrir una taquilla, Snake 
hace un desagradable 
descubrimiento. A este pobre tipo 
le rebanarían el pescuezo cuando 
asaltaron el barco, y después lo 
escondieron aquí dentro. 


A El cuerpo cae como un plomo 
ante Snake. Si hubiera habido 
algún guardia cerca, el sonido 
podría haberle alertado. Por 
suerte, Snake sólo tendrá que 
arreglar este pequeño lio. 


A Menos mal que ahora Snake 
puede arrastrar cuerpos y 
esconderlos en lugares como 
éste. De hecho, tendremos que 
borrar nuestro rastro de esta 
manera para evitar alertar a 
otros guardias. 


A Otro cambio de escena, y 
llegamos a una de las mejores 
partes del tráiler (recibió 
entusiastas aplausos de los 
aficionados en el E3). Una 
misteriosa figura se acerca a un 
guardia solitario... 


A ...el guardia baja su arma y 
¡BAM1 el hombre misterioso le 
dispara entre las cejas a 
quemarropa ¿qué clase de tipo 
insensible puede hace algo así? 
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▲ La mujer misteriosa empieza a 
moverse, lentamente al principio, 
bajando el brazo con el que 
sostiene el cuchillo. Cualquiera 
pensaría que Snake gritaría 
"¡Quieta!" o algo asi, pero... 






41 


▲ ...seguramente no importaría, 
porque esta chica es rápida, muy 
rápida. Salta describiendo un 
circulo con ese estupendo efecto 
de movimiento borroso que se 
usaba tanto en MGS... 


46 



▲ ...y gira para lanzar una daga 
directamente a Snake. Los efectos 
de movimiento borroso y cámara 
lenta quedan muy bien, haciendo 
que esta chica pase a figurar 
inmediatamente en nuestra lista 
de favoritas. 



47 



▲ A medida que la daga recorre 
su camino hacia Snake, corta el 
aire dejando una distorsión muy 
similar a los efectos de las balas 
en Matrix. Podemos aseguraros 
que es una pasada. 


• • 
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▲ Pero Snake sigue siendo el 
más rápido y, tras lograr 
esquivar con habilidad la daga, 
aterriza sobre su rodilla con su 
pistola aún apuntando 
firmemente a la chica. 


49 


▲ La chica, sin embargo ha 
aprovechado el momento de 
confusión para sacar su pistola, 
con lo que se llega a un punto 
muerto. ¿Quién se apuesta que 
estos dos acaban del mismo 
lado? 





▲ Volviendo con los guardias, 
que se han puesto gafas 
infrarrojas para tratar de 
conseguir localizar por fin a 
Snake. Se mueven con rapidez... 



SI 


▲ ...y corren pasillo abajo, todos 
al mismo paso. De hecho, van tan 
al paso que parecen moverse 
como si fueran uno solo, como 
una larga serpiente, o algo asi. 



52 


▲ Sin embargo, con gafas de 
infrarrojos 9 sin ellas, Snake los 
ve venir. Ésta es una buena 
imagen del pelo de Snake, que se 
ve bastante realista. Su cinta 
también se mueve de forma 
realista. 



53 


▲ La cámara retrocede algo más, 
y podemos ver como está la 
situación. Snake tiene cierta 
ventaja porque sus 

perseguidores están limitados 
por el estrecho pasillo y no 
pueden rodearle. 

m 
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▲ Ya está bien de tanto 
esconderse, ya va siendo hora de 
que se enteren de lo que vale un 
peine. Volviendo la esquina, 
Snake empieza a abrir fuego al 
grupo de soldados, que no tienen 
dónde esconderse. 


A Pasando a la vista en primera 
persona, Snake puede incluso 
apuntar a los múltiples conductos 
que recorren las paredes, 
haciendo que brote vapor 
ardiente que quema a los 
guardias. 


A Un rápido corte a otra 
secuencia de acción, en la que 
volvemos a la lucha cuerpo a 
cuerpo con la chica misteriosa. 
Snake y ella intercambian 
disparos mientras buscan dónde 
ponerse a cubierto. 


A Snake se oculta tras unos 
cajones y sigue disparando. La 
tormenta sigue arreciendo, 
dando a la escena un aire muy 
realista. La acción no decae un 
momento. 


A Empiezan a sucederse a toda 
velocidad una serie de escenas 
de acción. Aqui Snake baja 
corriendo hasta recorrer la mitad 
de las escaleras, y después salta 
para caer rodando al final. 


A Snake es atacado por un 
grupo de soldados en una 
pasarela y los manda volando 
sobre la barandilla de unos 
cuantos disparos bien situados. 
Los casquillos de bala empiezan 
a volar por todas partes. 


A Puesto que la idea de los 
infrarrojos no ha dado el 
resultado esperado, las tropas 
aparecen con escudos 
antidísturbios. Snake dispara 
una y otra vez, pero aguantan 
sin problema. 


A Harto ya de no lograr traspasar los escudos de los guardias, 
Snake decide usar la mollera (y su vista de puntería en primera 
persona) para arreglar la situación. Apuntando justo bajo los 
escudos, puede acertar a las piernas, y los soldados van cayendo. 
Podemos alcanzar a los enemigos en cualquier parte, con distintos 
resultados. 


A Bajo un intenso fuego, Snake 
echa cuerpo a tierra y recarga. 
Puede verse que lleva un rato 
peleando en esta zona por los 
conductos agujereados y los 
casquillos de bala. 


A A un guardia se le ocurre la 
brillante idea de disparar a las 
luces, ya que ellos disponen de 
visores infrarrojos y Snake no. Se 
ve que esta vez estos tipos son 
bastante más listos. 


A Cortamos a una nueva escena 
en la sala de control, en la que 
Snake parece atrapado sin 
remedio. El cristal de la ventana 
que hay sobre el es alcanzado y 
vuela en pedazos. 


A La camara muestra un primer 
plano de Snake abriendo fuego 
con su arma, con su pinta de tipo 
duro. Sus manos se agitan con 
cada disparo, a causa del 
retroceso. 


se 


Vi 
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Dos soldados empiezan a dispararle y entonces podemos ver una 
demostración increíble del motor de física real del juego. Un buen 
número de objetos de las estanterías resultan alcanzados, por lo 
que se rompen, y cada uno de ellos reacciona como lo haría en la 
vida real. En un determinado momento, un saco explota en una 
nube de polvo, haciendo que Snake estornude. 


▲ Las cosas se calman un poco, 
mientras vemos al nuevo Metal 
Gear Ray desde cierta distancia. 
Se muestran varios créditos entre 
ilustraciones de algunos de los 
personajes. 


Después de que el cristal salte 
hecho pedazos, Snake se asoma 
de un salto y dispara varias 
veces antes de tener que volver a 
ponerse a cubierto. ¡Vaya! ¡Si 
que se están acumulando 
guardias ahí fuera! 


r» 


¡i 


¿ Ks 


Aquí está nuestra parte 
favorita de esta escena. En su 
entusiasta intento por matar a 
Snake, los guardias abren fuego 
contra unas inofensivas botellas 
de cristal... 


▲ Al prepararnos para el gran 
final, la música se vuelve mucho 
más dramática. Podemos ver 
fugazmente los "brazos" de 
Metal Gear Ray, que utiliza para 
moverse bajo el agua. 


No pinta muy bien para Snake. 
Sus enemigos están en terreno 
elevado, y no tiene escapatoria. 
Metal Gear se centra sobre todo 
en el sigilo, pero tampoco falta la 
acción. 




A * i* v \ 
\ 3 > i» 1 


No llegamos a ver la 
resolución del tiroteo anterior, 
pero esta siguiente parte del 
tráiler es aún mejor. Vemos que 
Snake está arrinconado en un 
almacén. 
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...y cada una se hace añicos de 
forma diferente, según cómo y 


Snake puede ahora disparar 
mientras está agachado, y 


dónde sean alcanzadas. Y lo que también volverse rápidamente 


▲ Ahora se empieza a escuchar el 
clásico tema de Metal Gear 
interpretado por un coro y suena 
estupendamente. Snake corre a 
toda velocidad tratando de evitar 
unas explosiones. 


es mejor, el líquido de su interior 
va manando y formando charcos 
en el suelo. 


>» W, 


▲ Volvemos a ver fugaces 
imágenes de Metal Gear Ray, 
que, por cierto, recibe su nombre 
por la manta raya, y su 
capacidad de nadar. La tormenta 
arrecia en el exterior. 


para disparar por una esquina 
mientras está agazapado. Sigue 
disparando. 


▲ Snake salta sobre la barandilla 
entre explosiones en uno de los 
mejores usos de la cámara lenta 
que hemos visto. A estas alturas, 
Konami ya tiene nuestra 
confianza. 


f 

i 


METAL GEAR SOLID 

SONS 0F LIBERTY 


76 


V 


▲ La música sube hasta alcanzar 
el climax y se detiene 
bruscamente al aparecer el título 
del juego en pantalla. En el E3, 
todo el mundo aplaudió y 
silbaba como locos. 


▲ Pero, un momento, la cosa no 
ha terminado todavía. Vuelve la 
acción, y vemos a un Metal Gear 
Ray desenfrenado, actuando 
como si fuera Godzilla, 
destrozando la cubierta del 
barco. 


▲ Snake se esconde tras una 
esquina, echa un vistazo al 
monstruo metálico e informa a 
Otacon a través del Codee: "¡Esto 
pinta mal!". ¡No te has quedado 
corto ni nada, chaval! 


▲ Y ahora un toque de humor. Se 
muestra a Snake bajando por 
una escalerilla, tras un gran 
grupo de soldados. El gran 
número de tropas ya es de por sí 
impresionante (que todos ellos 
puedan aparecer a la vez en 


▲ Con lo sigiloso que es, recorre 
la sala tras ellos, mientras ellos 
permanecen atentos a lo que sea 
que estén viendo 
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▲ Snake llega por fin al otro 
extremo de la sala y se esconde 
tras un cajón. Está a salvo, al 
menos hasta que le entra la 
urgente e incontrolable 
necesidad de estornudar... 


A ¡Vaya! Ese estornudo era todo 
lo que hacía falta para alertar a 
una sala llena de guardias. Este 
es un momento clásico que 
consiguió muchas risas de la 
gente que lo vio en el E3. 


A Toque de humor parte dos: 
¿Recordáis al pobre guardia al 
que Snake dejó fuera de combate 
con un dardo tranquilizante al 
principio del tráiler? 


A Sigue durmiendo la mona, al 
menos hasta que su compañero 
se acerca y le da una buena 
patada para despertarle ¿pasará 
esto de verdad en el juego? 


A Nuestro atontado amigo 
empieza a recobrar la 
consciencia y ponerse de pie, 
pero no tiene ni idea de qué le ha 
pasado. Tiene gracia. Bueno, y 
aquí se acaba nuestro repaso del 
tráiler, tendréis más cuando lo 
tengamos nosotros. 
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Ataques especiales 


Una vez que esté 
completamente cargado 
nuestro indicador de ánimo, 
nuestro personaje podrá activar 
un ataque especial y abrirse 
camino entre docenas de 
enemigos en unos segundos, 
todo ello acompañado de los 
efectos de rastros y chispas 
que hemos comentado. 


Distribuidor: Koei 
Desarrollador: Omega Team 
Disponible: Octubre 


Número de Jugadores: 1 Jugador 
Número de Discos: 7 


Además de armas cuerpo a cuerpo, como 
espadas o bastones, también podremos 
usar el arco y las flechas en el campo de 
batata. Nos puede ser muy útil para acertar 
a los arqueros de una torre o simplemente 
acertar a enemigos desde cierta distancia 
antes de que nos ataquen. 


unque esté ambientada en China en la 
misma época que la serie Romance of 
the Three Kingdom, y se basa mucho en 
hechos históricos, Dynasty Warriors 2 es 
cualquier cosa menos una simulación bélica 
meticulosamente detallada, ni, ya puestos, se parece 
gran cosa al primer Dynasty Warriors. En vez de eso, 
nos pone directamente en el campo de batalla como 
uno de nueve guerreros chinos legendarios, 
responsables de ayudar a la victoria de su reino, y 
repartiendo, en general, leña a diestro y siniestro. 

El juego se desarrolla en campos de batalla de 
alrededor de un kilómetro y medio cuadrado, 
centrándose en ofrecer acción desenfrenada con los 
toques de estrategia justos para evitar que se 
convierta en festival de mamporros sin sentido. Por 
ejemplo, puede que tengamos que saltar a lomos de 
un caballo y recorrer el campo de batalla a toda 
velocidad para defender a un comandante en 
problemas. No sólo eso, sino que los soldados 
enemigos responderán a nuestra habilidad (o falta de 
ella) en combate, haciendo que los enemigos 
menores huyan con sólo vernos, o que los 
comandantes enemigos envíen a sus mejores héroes 
para acabar con tu vida. 

Afortunadamente, contaremos con algo más que una 
simple espada, vara o cualquier otra arma 
de combate cuerpo a cuerpo. Cada 
e* guerrero tiene un ataque especialmente 

# poderoso que puede ejecutar cuando su 
y indicador de ánimo esté 
completamente cargado y que le 
(.• ' v Nk permite arrasar con el enemigos 
\ ~ durante unos segundos. 


Este es uno de los nueve guerreros \ - 

chinos legendarios con los que , \* . rtl'i» 

pernos ¡ Ugar . 

También hay un % 

arco y flechas, que 1 \ ^ ! 

se disparan desde una N \ . u - v , ( 

vista en primera persona, jfg. ji¬ 
para alcanzar a los arqueros 1 J^yg ' ¡ j 

que haya en torres y ejecutar ¡¡ 

otro tipo de ataques a 4w % 
distancia. Y puesto que nos 
podemos montar y desplazar 
en caballos que no estén - ^ > ' * 

ocupados cuando los ^ ^ 

encontremos, el combate a rs v jy J 'y 

caballo también entrará 
en escena. 

Cada batalla, de las que tendremos que ganar cinco, 
tiene sus propios objetivos específicos (ya sea para 
capturar a un comandante enemigo, o cualquier cosa 
por el estilo) y hasta 1.000 soldados pueden 
representar a cada bando. De todos estos, hasta 40 
personajes con todo lujo de detalles podrán aparecer 
en cualquier momento en pantalla sin pérdida alguna 
de velocidad, lo que hace de este título una de los 
juegos de acción más impresionantes técnicamente 
jamás vistos. Añadimos a todo ello lluvias de chispas, 
rastros de armas y entornos detallados y nos 
encontramos con un serio candidato a juego de acción 
con mejor aspecto visual. 

¿Creeis que está hecho para vosotros? Pues no 
tendréis que esperar demasiado para saberlo, ya que 
Koei pretende tener Dynasty Warriors 2 listo para el 
lanzamiento de la PlayStation2. 

No importa por cuál de los tres reinos 
luchemos, tendremos que ganar cinco 
batallas por toda China para salir 
victoriosos. 


Para poder disparar el arco, pasamos a una 
vista en primera persona y exploramos el 
terreno buscando a nuestro blanco. 


Utilizarlo con tantos enemigos a nuestro 
alrededor no es muy recomendable, pero 
podremos ver lo precisos que podemos ser. 


A pesar de 
ser tan 

corpulento, 
incluso este 
formidable 
guerrero puede 
montar a 

caballo y ganar 
cierta ventaja 
de altura y peso 
sobre sus 

enemigos. 


FREE MODE 


Este 
personaje 
es más 

rápido, pero 
no tan 
fuerte 
como la 
mayoría de 
los demás 
guerreros. 


Los ataques 
de nuestra arma 
de cuerpo a 
cuerpo dejarán 
su rastro en el 
aire e irán 
acompañados 
de lluvias de 
chispas. 




El escenario variará mucho de 
una misión a otra. Este, por 
ejemplo, tiene lugar a bordo de 
una serie de barcos comunicados 
entre si mediante planchas. 


3a rw”* 


FREI i MODE 
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CHARACTER 

SELECl 


FRES MODE 
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¡r entre nueve Antes de cada batalla, se nos 
ios, cada uno muestra en pantalla un plano 
atributos de topográfico del campo de batalla, en 
salud. Elegid el que se indican las localizaciones de 
las unidades de nuestro ejército en 
relación con las de nuestro enemigo. 
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La mayor parte de los coches tienen sus 
propios diseños de pintura y pegatinas. 


r La senda menos 



VeilSid • 


// !•/ 


• í. 


Midnight Club 

- I tratarse de uno de los primeros juegos de 
/\ carreras que llegarán a la PlayStation2 este 

otoño (¿o deberíamos decir ya 
Navidades?) Midnight Racer espera dejar atrás 
rápidamente a su dura competencia, Ridge Racer V y 
Gran Turismo 2000. Aunque superar a estas dos 
importantes franquicias no será tarea fácil, Midnight Club 
incluye unos cuantos elementos que le permitirán 
distinguirse del resto. 

Midnight Club permite a los jugadores meterse por 
cualquier sitio en cualquier momento. Eso significa que 
tanto si estamos conduciendo por Londres, Nueva York, 
o Tokio, tendremos que confiar en nuestro propio juicio 
para descubrir los caminos más eficientes para llegar a la 
meta. Este sistema tan abierto hará que tengamos que 
atravesar parques, edificios, o incluso superficies de 


Un juego de carreras sin reglas 


agua. Sin embargo, en MC no se trata de destrozarlo 
todo de forma caótica y desenfrenada, como pueda ser 
la serie Twisted Metal. Si nos entra la vena 
sadomasoquista y nos da por torturar a los peatones y 
saltarnos otras leyes, tendremos que vérnoslas con la 
poli, que se encargará de poner fin a nuestras correrías. 
Gráficamente, el juego continúa mejorando con cada 
nueva versión; ahora surge humo de las ruedas al 
derrapar; la lluvia convierte la calle en un brillante espejo, 
en el que se reflejan coches, edificios y luces. Por último, 
los modelos de coches y los entornos siguen resultando 
muy prometedores. 

Esperamos que estas mejoras continúen hasta la fecha 
de lanzamiento, este otoño. De ser así, Midnight Club 
podría robarles la gloria a los grandes nombres. 


Distribuidor: Proein 
Desarrollador: Rockstar / Angel 
Studios 

Disponible: Otoño 
T¡£ o: Carreras 
Número de Jugadores: 1-2 


transitada ... 

Conducir por parques, agua y aceras es una 
parte importante de encontrar el mejor 
camino para alcanzar la victoria 


a No hay aue tener miedo d*i agua. Podría 
acabar siendo nuestra mejor altada. 


A Aunque los parques pueden ser buenos 
atajos, tener que esquivar tanto árbol 
ciertamente no nos va a poner las cosas fáciles 
para ahorrar tiempo. 


Como en cualquier juego de carreras, perfeccionar el derrape es importante 
si queremos tener aspiraciones de ganar. 


1 

£ a ,1 

T, 2TL £ 

~ 4 ' * 


* ' 


No esperéis ser bien recibidos en el futuro 
en este centro comercial después de una 
jugada como ésta. 


* Si pretendemos usar las aceras, o atravesar 


Con la poli en les 
talones 

Los maderos pueden ponerse muy pesados si 
se lo proponen. Si nos persiguen demasiados, 
puede que intenten maniobras como bloquear 
el camino o chocar con nosotros. Es mejor 
tratar de evitarlos en la medida de lo posible. 


Los efectos de lluvia y reflejos Aunque parezca un poco 

seguro que dejarán satisfechos exagerado, quemar neumáticos 
incluso a los más cínicos y exigentes. produce unos efectos de humo muy 

buenos. 

Honda CRX es un poco 
f viejo, pero sigue siendo 


▲ Ya los tenemos a nuestro lado, 
j, Será mejor que los aplastemos 
i contra un edificio, o nos 
arriesgamos a pasar la noche en 
una celda con algún macarra con 
^ malas intenciones. 

' ◄ Si nos persigue un solo policía, 
¡ podemos golpearle por detrás y 
sacarlo de nuestro camino. 
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Distribuidor: ¿Electronic Arts? 
Desarrollador: Koeí 
Disponible: Octubre 
Tipo: Estrategia 

Número de Jugadores: 1 Jugador 
Número de Discos: 1 


A veces, un 
general no tiene 
más remedio que 
ocuparse 
personalmente de 
determinados 
asuntos, y, cuando 
lo hace, los 
resultados pueden 
ser espectaculares. 


La guerra es un infierno, pero este juego no 


y a hay una versión en inglés del simulador bélico 

.- - > histórico Kessen, que, al menos en Estados 

Unidos, llegará de la mano de Electronic Arts con el 
lanzamiento de la PlayStation2. No cabe duda de que el 
juego es una auténtica historia épica audiovisual, pero 
ahora por fin estamos teniendo ocasión de comprobar 
cómo funciona la mecánica de juego, que no 
conseguíamos entender con tanto menú en japonés, y 
desde luego parece que va a subir las apuestas en lo que se x 
refiere a estrategia para consolas. 

Entre lo más destacable podemos citar los ataques especiales que 

pueden llevar a cabo nuestras fuerzas, que abarcan todo tipo de 

variantes, desde andanadas de rifles a cargas de caballería a brutales 

salvas de cañonazos. Es incluso posible enviar a un general para que 

ejecute una salvaje incursión de un solo hombre. Siguiendo con el 

espíritu del resto del juego, todos ellos resultan muy 

cinematográficos y emocionantes. También es posible 

persuadir a los generales enemigos para que deserten 

a nuestro bando, y hay cantidades ingentes de 

segmentos de audio de nuestros distintos 

generales alertándonos de su situación y curso de 

acción, que sirve para hacer la experiencia mucho 

mas absorbente. ~ r mjfjj 9 tí 

Kessen, que resulta tan grandioso como • 

históricamente preciso, podría ser el producto de j 

estrategia que los aficionados al género han estado 

soñando. Esperamos tener una review lo antes posible. 


Podemos escoger 
entre ver las 
acciones de 

nuestras tropas 
desde arriba o 
(incluso mejor) a 
ras de suelo. 


Mientras nuestro general 
guía a sus tropas al 
combate, sus acciones se nos 
presentan con un toque muy 
cinematográfico. 


Los movimientos de tropas 
y las órdenes se controlan 
desde un mapa en 3D 
giratorio que representa los 
obstáculos y disposición 
topográfica del terreno. 


Esta letal andanada de rifles no es más que uno de los múltiples ataques 
especiales que nuestros generales pueden ordenar contra las tropas enemigas. 



Los entornos tienen un buen grado de detalle, incluyendo incontables árboles, 
arbustos y rocas. Teniendo en cuenta que cada nivel es de más de 20 kilómetros 
cuadrados de extensión, eso es mucho que ver. 




kJ+J 


Distribuidor: Proein 
Desarrollador: Rockstar / Angel 
Studios 

Disponible: Octubre 
Tipo: Carreras / Acción 
Número de Jugadores: 1-2 
Jugadores 

Número de Discos: 1 

Por medio de la flecha que se ve en la parte 
superior de la pantalla y el mapa, no nos 
costará encontrar la mercancía, aunque no 
podemos olvidar estar atentos por si aparecen 
los rivales. 


Smuggler's Run 


Rockstar sigue huyendo de la ley 


esde la última vez que hablamos de Smuggler’s Run, el juego ha 
^ mejorado drásticamente. Los tres entornos principales tienen ahora 
un nivel de detalle muy superior, la velocidad de refresco de pantalla es 
más alta y más suave, y los vehículos controlados por la CPU son más listos. 
No sólo eso, sino que todos los distintos elementos de la mecánica de juego 
están empezando a tomar cuerpo y van quedando bastante bien. Es 
sorprendente lo divertido que puede volverse una idea de partida tan sencilla 
como la de llevar de contrabando objetos del mercado negro del punto A al B. 
Aunque no hay todavía un 100% de garantía, Angel Studios espera poder incluir 
hasta 35 vehículos distintos, que van desde buggies modificados a coches de 
rally, además de tres modalidades de juego principales (Campaña, Melee y 
Multijugador) en el producto final. Afortunadamente para los aficionados, 
Smuggler's Run pretende estar listo para el lanzamiento de la PlayStation2. Ya 
sabemos que todavía queda un poco para eso, pero, para que vayáis pasando 
el traga, ahí van unas cuantas imágenes más, sacadas directamente del kit de 
desarrollo de PS2. 


Aunque nos encontraremos con caminos 
de cuando en cuando, la mejor ruta suele 
ser campo a través. Por eso viene bien 
conducir un buggy y no un Volvo. 


Desgraciadamente, las bandas rivales 
no van a ser los únicos que nos persigan. 
Las patrullas de la guardia fronteriza 
aparecen con cierta frecuencia y harán 
todo lo posible para detenernos. 
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Distribuidor: ¿Virgin? 
[COMPROBAR] 
Desarroilador: Midway 
Disponible: Noviembre 


Tipo: Boxeo 


Número de Jugadores: 1*2 


Número de Discos: 1 


Vuelve el loco juego de boxeo de Midway 


E n lugar de presentar una nutrida plantilla de 
boxeadores con licencia del mundo del boxeo 
profesional, el Ready 2 Rumble original decidió I 
darle un enfoque mucho más cómico, al estilo de los dibujos L 
animados, a este deporte. Su secuela, que saldrá muy poco \ 
después del lanzamiento de la PlayStation2, pretende tapar 
alguno de los agujeros que impedían que el original se 
convirtiera en el auténtico rey del ring. 

Desde el punto de vista de la mecánica de juego, Ready 2 
Rumble Round 2 promete solucionar los problemas de IA de 
la primera entrega, contando con oponentes más listos que ¡ 
añadirán algo más de variedad a las estrategias a seguir * 
durante el combate, ya que tendrán sus propios estilos a los 1 
que habrá que adaptarse. También pretenden incluir luchas 
algo más realistas, una modalidad de entrenamiento completamente rediseñada, y nuevos W 
movimientos para cada uno de los 18 boxeadores (11 que vuelven y 7 nuevos). Si pensabais | 1 

que los personajes ocultos de la primera parte resultaban de lo más estrambóticos, no os p arece ser que !c 
vais a creer algunas de las ideas que tienen previsto incluir en la secuela: la estrella de la de los boxeadores 
NBA Shaquille O'Neal y otra estrella, pero esta del pop, Michael Jackson. No, no es ninguna elTuego orí 

broma. 

Además del repaso general a la mecánica de juego, el título contará también con _ ___ 

un modo temporada totalmente reformado, que seguirá un calendario y tendrá 
una historia completa para cada uno de los luchadores, y bonificaciones a las 
que acceder obteniendo victorias, como equipo de entrenamiento nuevo o 
movimientos adicionales. 

Gráficamente, el juego ofrecerá toda una serie de retoques que serán 
posibles gracias a la potencia generadora de polígonos y los efectos 
especiales de la PS2. Aparte de que los propios boxeadores estarán mejor 
animados y más detallados, cabe esperar una serie de personajes que 
aparecerán dentro y alrededor del ring durante los combates, como chicas 
de ring, los ayudantes de las esquinas, fotógrafos, todo ellos en un intento 
de potenciar el factor de realismo. Se utilizarán otros efectos especiales para 
mejorar la experiencia, incluyendo movimiento natural de la ropa, iluminación 
mejorada, movimiento borroso y vista distorsionada al tratar de recuperarse ¡ 
de un k.o. 

Por ahora, Ready 2 Rumble Round 2 tiene un aspecto bastante 
impresionante, y debería ofrecer una buena alternativa a los juegos de boxeo 
más orientados a la pura simulación que van a salir para PlayStation2. 


Michael Buffer vuelve a 
prestar su grito marca de la 
casa "¡let’s get ready to 
rumble!", ¡unto con 
comentarios en el ring. 


Nuevos efectos 


Ningún juego de primera generación de 
PS2 está completo sin una buena dosis de 
espectaculares efectos especiales que 
demuestren lo maravillosa que es la nueva 
plataforma. Los efectos de movimiento 
borroso y de mareo no sólo quedan bien, 
sino que realmente contribuyen a que la 
experiencia parezca mucho más 
cinematográfica. 


»>To.micT. o ro tmcu 

Al principio dispondremos de 18 boxeadores 
entre los que elegir pero, como suele ser 
habitual, habrá otros de bonificación que habrá 
que activar. 


A El movimiento borroso se está 
utilizando mucho para conseguir unos 
impactos más realistas entre la acción 
desenfrenada de un combate de boxeo. 


Habrá varias modalidades 
nuevas de cámara entre las 
que seleccionar, incluyendo 
este ángulo predefinido que se 
va ampliando a medida que los 
¡ugadores se acercan. 


Ver la acción por encima del hombro 
de nuestro boxeador deberia servir 
para saber exactamente dónde van a 
dar nuestros puñetazos. 


A Si nos dejan fuera de combate, toda la 
imagen de la pantalla empezará a 
ponerse borroso mientras tratamos de 
recobrar el sentido. 


Podremos realizar nuevos ataques especiales 
cuando nuestro indicador Rumble se llene. 


Caras conocidas 


Ready 2 Rumble Round 2 contará con 11 de los 
personajes más populares de la primera parte, 
que vuelven a enfundarse los guantes para esta 
continuación. Naturalmente, sufrirán todo tipo 
de retoques para sacar el máximo partido de las 
posibilidades de la PS2, de modo que podemos 
esperar animaciones mucho mejores, detalles extravagc 
en las expresiones faciales, e incluso ropa que prometen 
se mueve de forma realista. nunca. 


La adorable Setene Strikc cuenta 
con un nuevo traje cuyos tejidos se 
moverán con más realismo, además 
de otros, ejem, "accesorios 
optimizados". 


Vuelve el modo primera persona, mejorado 
con la inclusión de todo tipo de espectaculares 
efectos. 
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Distribuidor: Infogrames 
Desarrollador: Beyond Games 
Disponible: Otoño 
Tipo: Combate de Coches 
Número de Jugadores: 1-2 

Jugadores __ 

Número de Discos: 1 


Este es uno de los personajes del juego, pilota 
de mini-tanque de seis ruedas con varios cañoni 
lanza-misiles. No conviene meterse con ella. 


Un vistazo al futuro del combate de coches 


Y odavía no se ha comentado nada de 
alguna posible entrega en 
PlayStation2 de Twisted Metal o Vigilante 8, 
lo que no deja de ser extraño. Sin embargo, 
eso no significa que la nueva consola no va a 
tener juegos de combate de coches en un 
futuro próximo. A estas alturas, Beyond 
Games ya tiene casi terminado su título 


futurista, Motor Mayhem. Aquellos 
despiertos y con buena memoria recordarán 
que ya mencionamos este juego hace unos 
números. Y aunque no haya nueva 
información disponible, podemos enseñaros 
unas cuantas imágenes más. Este no es el 
aspecto que tendrá el producto final, pero 
debería estar bastante cerca. 


Un consejo a ij 

fener en cuenta 
es no meterse 
con el gólem de 
roca cuando va < 
subido a este 1 
imponente m 
vehículo. W 
Probablemente _ \ 

sería lo último * *“ ' J — 

que hicierais. Motor Mayhem prestará mucha L 

atención a los personajes que est< 
conducen los distintos vehículos, má 
al menos más de lo que suele ser los 
habitual en este tipo de má 
productos.. Cada uno tendrá su es i 
propia personalidad y sus apt 
ataques. Este debe de ser uno de exf 
los tipos duros. 


Aunque estas pantallas no representan el 
aspecto que tendrá el producto final, si nos dan 
una buena idea de lo que cabe esperarse. No 
sabemos vosotros, pero nosotros ya tenemos 
ganas de jugar. 




Puesto que la PS2 puede generar 
un gran número de efectos de 
partículas, pueden aparecer muchas 
chispas y humo sin que baje lo más 
mínimo la velocidad del juego. 


La inteligencia de los 
coches controlados por la 
máquina parece que será 
estupenda. Si te metes 
con ellos, se vengarán 
más tarde. Hay que I 
darles espacio o 
acabaremos en un 
accidente como éste. 


Aquí podemos ver 
más de cerca uno de 
los coches. Se puede 
ver claramente al 
piloto y todo su 
parafernalia. El piloto 
puede incluso mover 
la cabeza y los 
brazos, según lo que 
ocurra. Un buen 
detalle sin duda para 
mejorar el realismo 
del juego. 


Cuando dicen 
que loi 
coches 
estarán 
hechos a 
imagen y 
semejanza d* 
su» 

contro podida 
s reales, lo 
hu en en 
seno. Incluso 
la publicidad 
sobre <4 copó 
es perfecta. 


NASCAR, con mejor aspecto que nunca 


g ueno, ya os contamos casi todo lo que sabíamos sobre este juego 
hace poco, así que dejaremos que estas imágenes hablen por sí 
mismas. Bueno, para aquellos que hayan estado en coma o algo así, haremos 
un pequeño resumen. Esta última versión de NASCAR contará con 33 de los 
mejores conductores en activo (nunca son demasiados), 18 circuitos oficiales 
(incluyendo Daytona), y un motor de juego completamente reconstruido y 
diseñado específicamente para la PlayStation2. ¿Está claro? Bien. Y ahora, 
echad un buen vistazo a estas pantallas y 

decidnos si no tienen buena pinta. A oe^oíadonEA^Ó 0 .» 0 Ar ‘ s 
ver si es verdad que esta vez se lo Disponible: otoño 

i Tipo: Carreras 

Curtan más que las anteriores. Número de Jugadores: 1-2 Jugadores 

Número de Discos: 1 


Prácticamente cada parte del vehículo pude sufrir daños, y 
romperse. Si nos metemos en muchos choques acabaremos 
viendo nuestro propio motor, o al menos lo que quede de él. 
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Incusapora 

Una reseña indispensable para todo adicto a los v l 
juegos. / 

La mtjar líente de actualidad ¡nd?rH>.abie para al día 

cobre lc^ lanz montee mác importante . Lo * 3b toch; fech •. 
re t j de ,a!ida, núnrv-i 0 de juy, ■. beo v t , detalle ¿ rrvr imp or- 
tante^ : )bra, apaleo juey . que r 0 <-• talán di r ponible *. ha- ía los 
próximos meaos. 



Duke Nukem: Planet of the Babes 


Pg. 26 


El chulo de Duk- en la aventura qü siempre hub^ra soñado, un 
sólo hombre en un plantea solo de mujeres. 

007: El mundo nunca es suficiente Pg. 28 

La última aventura deJames Bond en primera pegona. Veremos 
si esta vez aciertan con una licencia que merece juegos mejores de 
los que han salido hasta la fecha 

Dino Crisis 2 Pg. 30 

Nuevas avent -ras jurásicas con más escenarios al aire libre, más 
armas, más dinos y más de todo Promete ser uno de los bomba¬ 
zos del año. 


Fear Effect: Retro Helix 


Pg. 32 


ver si no acabamos con alguna oreja de menos 

Final Fantasy IX Pg. 34 

La última entrega para la Playstation actual de la saga de rol 
más famosa de todos los tiempos está a punto de llegar con todo 
lo que eso supone. Alucina con la primera aproximación al juego 
del año. 


Evil Dead: Hail to the King 


Pg. 40 


Ms. Pacman 


Pg. 41 


No, no es la continuación de las aventuras d- Hana sino mas 
bien lo que paso antes de que nuestra heroina protagonizara la 
aventura que ya conocemos Tan bueno o mejor q je la primera 
parte. 


La novia del famoso comecocos de Namco también tiene su pro¬ 
pia aventura 


Spyro: Year of the Dragón 


Pg.42 


Por fin un juego basado en ¡a popular saga de películas reinas 
del "gore" Evil Dead (Posesión Infernal) con toda su sats<< (de 
tomate). 


Mike Tyson Boxing 


Pg. 33 


Un juego de boxeo a lajriedida de "la muía" Tyson. Veremos a 


La mejo r y más completa aventura del dragón morado de Sony 
en su despedida de la actual Playstation. 
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Duke Nukem .* 

PLANET OF THE BABES 



B n algún momento de un distante futuio, la Tierra estará 
completamente habitada por mujeres, y somos el único 
hombre que queda en todo el planeta. Menudo problema ¿no? 
Seguí o que más de uno ha soñado con algo así más de una noche, 
¿verdad? Pero hay una pega, claro: hay unos terribles alienígenas 
empeñados en esclavizar a todas esas damas, y parece que somos 
su única esperanza de sobrevivir. Al menos, cuando termínenos la 
misión, nos convertiremos en héroes y nos habremos ganado el 
agradecimiento de un buen montón de féminas Esa es la premisa 
en la que se basa Duke Nukem Planet of the Babes, la última incur¬ 
sión llena de acción de nuestro querido Duke. 

El juego, que se extiende a lo largo de 16 niveles, combina el esti¬ 
lo Tomb Raider de aventura y resolución de puzzles (e incluso el 
control) con los elementos más típicos de los shooter. Duke estará 
armado hasta los dientes con escopetas, cañones láser, lanzalla¬ 
mas, lanza-granadas y otias armas, y podremos fijar blancos o 
entrai en una vista de pnmera persona tratando de conseguir 
mayor precisión. También tendremos acceso a artilugios famil¬ 
iares, como el jetpack o el teletransportador, además de rodar, 
desplazarnos lateralmente, y rápidos giros de media vuelta Los 
niveles en sí llevarán a Duke desde el subsuelo de la Tierra a 


destiozadas ciudades y mucho mas. Por el camino, nos encon¬ 
traremos a numerosas féminas a las que tendremos que echar 
una mano.. no, no penséis mal digamos simplemente que ten¬ 
dí emos que ayudarlas a salir de situaciones más o menos apu¬ 
radas (¡que no! ¡que no penséis mal!/, e incluso en ocasiones 
corresponderán a esa ayuda prestándonos otros servicios (¡ya 
os hemos dicho que no penséis mal!), como luchar a nuestro 
lado contra la amenaza alienígena Ningún juego de Duke 
Nukem estaría completo sin una buena dosis de humor "no apto 
para menores" y los sarcásticos comentarios de nuestro pro¬ 
tagonista, no decepcionarán en este aspecto. 

Desde los primeros días de la serie en PC (cuando sólo se veía 
en pnmera persona, al estilo Doom), la acción multijugador ha 
sido siempre un componente importante Y podemos esperar 
que lo siga siendo en esta ocasión, paia la que se está preparan¬ 
do un completo modo Dukematch para dos jugadores que ofre¬ 
cerá seis niveles únicos y especiales. 

Duke Nukem: Planet of the Babes está previsto para Septiem¬ 
bre, así que esperamos poder disfrutar pronto de las aventuras 
de Duke en toda su gloria 


▲ Hay muchos nuevos enemigos con los 
que tendremos que vérnoslas, inclu¬ 
yendo gorilas mutantes, además de 
viejos conocidos como los cerdos-policía 



▲ Estas chicas no están ni mucho menos 
indefensas, incluso nos echarán una 
mano con íos enemigos de vez en cuan¬ 
do. 



JS;: JL O Y C€P,Q3r\0 


Además de disparar 
mucho, pero también 

habrá que resolver unos cuantos puzzles durante esta nueva aventura de Duke Todos niveles con¬ 
tarán con varias situaciones que pondrán a prueba nuestro cerebro 


r Ponemos eo marcho 
el láser y (hecho! La 
puerta y íos enemigos 
quo había detrás son 
historia. 



La puerta de salida de esto sala ▲ Usando la habilidad de Duke de 
esta cerrada a col y canto, y no empujar y tirar de objetos, podemos 


podemos simplemente volarla en 
pedocitos. El único aparato que se ve 
por acruí es ese gran cañón láser que 
hay o«i... 


mover este enorme espejo en su lineo 
de fuego. 


ICO T ICO ' X I 


A Los efectos que producen algunas de 
las armas, como esta potente explosión 
provocada por una granada impulsada 
por cohete, son de lo más especta¬ 
culares. 



Duke puede nadar y disparar al 
mismo tiempo, lo que puede dar lugar a 
todo tipo de situaciones interesantes. 



▲ Duke tendrá que usar sus nuevas habilidades, como 
esta que le permite avanzar mientras está descolgado, 
para llegar a ciertas zonas. 


AMPLIO 
_NAL 


* II rifle de francotirador nos ofrece 
una vista aumentada de nuestros ene¬ 
migos y una cruz filar para apuntar 
mejor. 


a El cañón láser tiene un aspecto logi 
comente futurista y emite un potente 
rayo verde, que provoca una gran can 
tidad c‘ ‘ ' 


I de daño. 


a Otra nueva arma, el lanzallamas, 
aue deja a lo» enemigos envueltos en 
llamas cuando Uc alcanza. 


Duke es, ante todo, un héroe de acción y, como tal, su armamento 
tiene que estar a la altura. Para esta aventura, contará con nuevas 
armas, incluyendo un cañón láser y un lanzallamas. 











































Sabemos que te quieren 


Antón Azcárate , 

Director General de CCC 


i e quieren porque nos preguntan por ti. Recibimos más de 10 llamadas 

cada día de empresas que solicitan diplomados CCC en distintas especialidades. Nuestra bolsa de trabajo 
aumenta cada semana y son muchos los alumnos que consiguen un nuevo puesto de trabajo dentro de 
su provincia. Y es que la Enseñanza a Distancia está considerada como la forma de aprender del nuevo 
milenio. En esta especialidad educativa , CCC se ha convertido en una referencia. Son ya más de 60 años 
en los que CCC ha formado más de 1 millón de profesionales en 42 países. Personas con iniciativa que 
son las que cada día , están mas solicitadas por las empresas." 


Inmobiliaria 


-!omolc ¡r ido por Al'GAL 

Gestor Inmobiliario. 

Gestor de Fincas. 

( Dirección y Gestión de Agencias Inmobiliarias. 
» Marketing Inmobiliario 
Perito en Valoraciones Inmobiliarias. 


Decoración y Manualidades 


Monxtor/a Manualidades. 

Manualidades: especialista en madera. 

• Escaparatismo. 

Decoración Profesional. 

Infórmate sin compromiso. 

0902 20 21 22 

www.centroccc.com 


CCC 



N 


Fotografía, Ilustración y Redacción 


• Fotografía • Escritor • Dibujo • Aerografía 

• Dibujante de Moda • Dibujante Ilustrador 


Deporte y Salud 


• Técnico en Medio Ambiente. 


Marketing y Ventas 


• Monitor de Aeróbic. Para d titulo de U Federación. 

• Preparador Físico y Deportivo. 

• Monitor de Gimnasio. 

• Quiromasajista. Carnet Profesional MDF. 

• Masaje Shiatsu. 

• Técnico Quiropráctico 


• Guitarra • Teclado • Solfeo • Acordeón. 


Prer ¿ración para superar las j*t jebas oficiales. 

• Graduado Escolar. 

• Acc. a la Univ., mayores de 25 años. 

• Acc. a Cados Formativas Form. Prof. Grado Medio 


► Inglés • Francés • Alemán • Ruso. 


Belleza y Moda 

L. 

ticista. 
de moda. 

• Peluquería • Estei 

• Modista • Diseño 

Cocina y Hostelería 

1 


• Cocina Profesional. Prrpai • lón para d Título Oficul. 

* Jefe de Comedor. 

■ Camarero - Barman. 


u 


Calidad, Riesgos Lab. y Medio Ambiente 


* Titulo Oficial de Técnico Intermedio en 
Prevención de Riesgos Laborales. 


Especialidades Sanitarias 


Preparatorios para el Título Oficial. 

• Auxiliar de Enfermería. 

• Auxiliar de Jardín de Infancia. 

Otros planes especializados. 

• Auxiliar de Puericultura. 

• Auxiliar de Geriatría. 

• Auxiliar de Rehabilitación. 

• Técnico en Animación Geriátrica. 

• Auxiliar de Clínica Veterinaria. 


Peluquería y Estética Canina. 

• Auxiliar Clínico Ecuestre. 

• Adiestramiento Canino. 

• Psicología Canina y Felina. 


Gestión y Administración de Empresa 


rvscsor i isCdi• 

• Contabilidad. 

• Asesoría Laboral. 

• Técnico en Recursos Humanos. 

• Administración de Empresas. 

• Dirección Financiera. 

• Auxiliar Administrativo. Prep. Tít. Oficíd. 

• Secretariado Informático. 

• Secretariado de Idiomas. 

• Técnico en Implantación del Euro. 

• Dominio y Practica del PC(Windows 95 ó 98). 


Oposiciones 


» Agente de Justicia «Profesor de Autoescuela. 
* Auxiliar de Justicia «Oficial de Justicia 


» Técnicas de Venta. 

» Marketing y Dirección Comercial. 

• Gestión Grandes Superficies. 

» Azafata en Relaciones TurísbcoComcrdales. 


Técnica y Mecánica 


• Carne de instalador Electricista. Prep. TU. Ofic. 
» Fontanería 

■ Mecánica. Preparación para el litulo Oficial. 

» Técnico de Mantenimiento. 


Electrónica 


* Electrotecnia y Electrónica. Pr<! Título *1. 

• Radiocomunicaciones. 

■ Técnico en TV. _ 


Otras profesiones 


• Bibliotecario y Documentalista. 

• Investigación Privada. 

Mantenimiento Industrial. 

• Electrónica • Hidráulica y Neumática 

• Electricidad Industrial • Autómatas Programables 

• Electrónica de Potencia 

• Máquinas y Automatismos Eléctricos. 

Técnico en Gestión Contable y Tesorería. 

• Contabilidad I y II. -IVA - IRPF 


recibir Gratis y sin compromiso 
información sobre el Curso/s:_ 




D. N. I. 


micilio 

Bloque 

N.° 

Piso Prta. 

Provincia 



blación 

Cód. Postal 


Teléfono 

Fecha de nacimiento 

/ 

/ 


formación nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses Tienes el Derecho a acceder a ella y cancelarla o rectificarla de ser errónea. Gracias, (ley Orgánica 5/1992 de 29 de octubre), 
lúe autorizado por Educad >n en aphcao n del Real Di:reto 2641/1980 O M 29/6/1980 y Orden 6/1<V1980(B.O.P.''V 

:ro asociado a ANCED (Asociación Nacional de Centros de Educación a Distancia). Organización colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Se líales. 

kr fav/nr onv/ía neto runrvn a* CCC . Anar+arln Mili . 9QOQñ MAHDin CCDAMA 
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Octubre 2000 


El Mundo nunca es suficiente 

Vive la última aventura de James Bond a través de sus propios ojos 





mmr 


DEL CING 
A LA CON¬ 
SOLA 


^ome va jic*" e -iego segura restante ‘ipimpote e argumento 
que pudo verse en le gran pantana Pasaremos por los mismos escenarios 
aue se cultor .e* e° a oeíicuía tenorer-r. a s r ""«mos ai tacos , 
ertrentaremos a ¡os m^mos vínonos Es como s nos eneran jna entran 
~¿ 9 >ca a -sT o Je E U*vr»o o f a r Me'oe . ; uO'e'amos metemos e ^ 
L/oo<a Us»*^«a sea en jna u. as cens hienas i».- Ja- es 

Bcaj > nos tenga que toca' -ev m una tan <naía 


•• ¿O* acordáis del helicóptero con el 
taladro gigante? Pues aquí lo tenéis 
en todo su glorio. Esta vez. sin embar¬ 
go deberíamos trator de destruirlo 
entes de que cause demasiados 
destrozos en los muelles. 


a ¿Oe quien podra ser ese culo tan 
mo|0? Pues nada menos que de lo 
ridiculamente joven y guapa Dr. 
CKristmas Jones interpretada en la 
película por la impresionante Oenise 
Richards. 


a Aquí tenemos un ejemplo de las lib¬ 
ertades que se han tomado los desar¬ 
rollad ores paro Hacer que el luego 
resulte mas divertido. Este no es exac 
tómente el aspecto que teman los silos 
de misiles en lo película. 


ante esta secuela Sin embargo, hemos de 
reconocer que la verdad es que viendo estas imá¬ 
genes y oyendo todo lo que se va a 
incluir en el juego, al menos ha logrado 
recuperar nuestra atención Al fin y al 
cabo No todos los días logramos 
metemos en la piel del agente 
secieto más famoso de 
todos los tiempos 


▲ Junto con un motor gráfico me|orado 
vienen unos sistemas de iluminación tam¬ 
bién mejorados y explosiones con mejor 
aspecto- Los usuarios de Playstation 
pueden verse gratamente sorprendidos 
con el buen aspecto que tenga este juego 


▲ Aquí tenemos una de esas situa¬ 
ciones que conviene evitar en la medi¬ 
da de lo posible dos tipos bien arma¬ 
dos apuntándonos y nuestra salud 
mas bien baja. Parece que ha llegado 
el momento de llamar a 008 . 


▲ Casi todos los entornos de El Mundo 
Nunca Es Suficiente son destruibles Es 
más, parece que va a ser difícil 
encontrar algo que no se pueda 
destrozar o estropear de una forma u 
otra. 


B ueno, la verdad es que teníamos muchas ganas de 
jugar al antenor título de James Bond, El Mañana 
Nunca Muere, hasta que pudimos probado Las ganas se nos 
pasaron rápido El juego acabó siendo demasiado simple y 
demasiado coito No eia gran cosa Ahora con El Mundo 
Nunca Es Suficiente, esperamos que EA/Black Ops hayan 
aprendido la lección / hayan logrado crear una experiencia de 
juego mucho más profunda, que le saque partido a un fran¬ 
quicia tan jugosa 

Para empezar, la primera gran diferencia que nos encon¬ 
tramos con respecto al anterior es el paso, en la perspectiva, 
de la tercera persona a la primera Puede que eso no os 
parezca en principie un cambio tan importante, pero lo 
es Básicamente la mecánica general de juego ha 
cambiado poi completo No podemos ir por ahí dis¬ 
parando a todo lo que nos encontremos por el 
camino y esperar llegar hasta el final Vamos a 
tenei que tomarnos las cosas con algo más de 
calma, mantener los ojos abiertos y usar rodo 
tipo de objetos para cubrirnos Y puesto que 
estamos mas ceica de la acción el sus¬ 
pense paiece mucho mas intense 
Claro que no puede haber una aventura Bond 
que se precie si no cuenta con un memorable 
reparto de villanos a los que tener que hacei 
frente Por eso los desabolladores del luego 
están llenándolo de todos los tipos que se 


dejaron caer por la película junto con alguno más de invención 
propia para completar la faena Nos encontraremos con el 
letorcido Renaid y la traicionera Elektra King, así como otros 
que podríamos no esperar No creemos que haga falta decir 
que pondrán a prueba todas nuestras habilidades 
Para facilitarnos las cosas, tendremos la posibilidad de rnane- 
lar todo tipo de equipo Je alta tecnología, propoi cionadc gen¬ 
tilmente en su mayor parte por el trabajadoi Q En total se 
espera que haya rnás de 20 armas distintas y artilugios varios 
que descubrir, y casi todos ellos tendrán que utilizarse antes 
de poder completa! el juego Más que nunca, tendremos que 
busoai usos específicos para cada uno de ios objetos que 
tendíernos que descubnr por nuestra piopia cuenta 
Todavía no sabemos si El Mundo Nunca Es Suficiente 
contará con otros tipos de secuencias aparte de las de 
acción en primera persona, pero esperamos que asi 
sea. pues las secuencias de conducción de El Mañana 
Nunca Muere servían de agradables interludios entre 
tanta acción repetitiva asi que ñus encantaría ver 
algo similar en esta ocasión Por el momento, lo 
único que sabemos que permite sepaiar unos 
niveles de otros son las secuencias de video y 
los segmentos piegenerados realizados 
específicamente para este juego 
Teniendo en cuenta que nuestra ilusión inicial con 
El Mañana Nunca Muere resultó estar más que 
injustificada, nos cuesta sentirnos entusiasmarnos 


A Aprovechando la experiencia adquirida en 
el antenor título, Black Ops ha diseñado un 
motor gráfico mejor para esta entrega Ahora 
podremos ver varios personajes y vehículos 
en pantalla al mismo tiempo 


► Aunque ciertos asuetos se han 
cambiado un poco, el |uego 
seguirá básicamente la 
misma historia que pudo 
verse en la película. Sin 
embargo, esta vez no 
podremos quedarnos 
simplemente mirando 
lo que pasa 


◄ La Inteligencia Artificial 
puede que necesite unos 
retoques si las tropas ene¬ 
migas están dispuestas a 
acercarse a una bomba 
mientras nosotros sostenemos 
el detonador en la mano. Claro 
que puede que ellos sepan algo 
que nosotros desconocemos 


A El sistema de puntería es bastante similar al 
que había en El Mañana Nunca Muere. No 
tenemos más que presionar un botón lateral 
y aparecerá una cruz filar en pantalla para 
que podamos apuntar 


► Esta va a ser la primera vez que James Bond 
aparezca en una perspectiva en primera per¬ 
sona en Playstation 


. ^ 
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MEJOR EQUIPADO 
QUE RAMBO 


El Mundo Nunca Es Suficiente contará con 
un arsenal de armas y amlugios más 
amplio e impresionante Que su predece¬ 
sor Q ha estado trabajando horas extra 
para mantener a 007 equipado con el 


equipo más moderno y sofisticado. Y. 
como viene siendo habitual, nuestro 
agente secreto se las arreglará para encon¬ 
trar todo tipo de originales usos para ellos 



4 - Aunque resulto especiolmente útil cuan¬ 
do 007 necesita hablar con el cuartel gen¬ 
eral, su teléfono móvil también se puede 
usar para otras cosas... como pegarle una 
bueno descargo a un soldado enemigo. 


El ar mo típ ica de un agente británico, la 
Walther PPK. James nunca tale de caso sin 
ella. Aquí aparece con un silenciador 
opcional, que se vende por separado ai 
módico precio de Si29.95. Una ganga, 
vamos. 


Esto es uno de las orino» mOs interesantes. 
Básicamente, es uno videocámaro que se con¬ 
vierte en lanza-cohetes. Muy útil para oñotfir 
unos cuanto» petardos o esas escenas de acción, 
aunque hay que tener cuidado con los prim ero s 
planos... 


' Aunque los OOt no tos usan muy o 
menudo, las cargas de explosión retarda¬ 
da son muy útiles de vez en cuando. Se 
pueden usar como distracciones o simple¬ 
mente paro libramos de un buen número 
de enemigos de uno sola vez. 



El obligatorio coche de lulo también hara 
su aparición en este jueao de BoncL ¿Quién 
sabe qué accesorios incluye? ¿Asientos 
eyectables? ¿Lanza-misiles? ¿Reproductor 
de DVD? 


Para ser sinceros, no tenemos muy cloro 
qué demonios es este arma. Parece 
tratarse de algún tipo do pistola de dardos 
tranquilizantes. Obviamente, serio muy útil 
pora dejar a la gente inconsciente, sin 


El rifle de asalto no es que sea muy 
bueno para pasar desapercibidos sin hacer 
ruido, pera seguro aue nos servirá para Ho¬ 
mar la atención del enemigo, si eso es lo 
que nos hace falto. Ta m b ié n tiene muy 


Lo metralleta no es muy útil contra blan¬ 
cos distantes, pero es estupendo cuando 
nos en c o nt r amo s con mucttos e n e mig os 
juntos. 


- matarla. 


buen alcance. 



◄ EL sistema de pun¬ 
tería es bastante similar 
al visto en El Mañana 
Nunca Muere No ten¬ 
emos más que manten¬ 
er presionado un botón 
lateral y aparecerá el 
retículo de puntería en 
la pantalla 


▲ Puesto que El Mundo Nunca 
preguntarnos si desaparecerán las 
ahora, todos los indicios apunta a que si, 
Bond. 


un |uego en primera persona, no podemos evitar 
de conducción de El Mañana Nunca Muere. Por 
que eran de lo me¡or que tenia el anterior titulo 



▲ Renard es un tipo con serios 
problemas mentales. 
Suponemos que lo de tener 
una bala alo|ada en el cerebro 
no debe sentarle muy bien a 
nadie... 


► Los tiempos han 
cambiado y en las últi¬ 
mas películas M es 
una mujer, 
aunque se 
rumorea que en 
la próxima 
película podría 
volver a ser un 
hombre Habra 
que ver si se 
atreven 
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I n e! último número ya os contamos muchas 

cosas sobre Diño Crisis 2 pero se nos que¬ 
daron otras más en el tintero Ya habíamos llenado 
diez paginas con Metal Gear Solid 2 y tampoco 
queríamos llenar otro montón más con un solo 
juego así que aunque no tenemos por costum¬ 
bre publicar dos incubadoras de un mismo juego, 
decidimos dejar parte del material que temamos 
sobre este título para el siguiente número No hay 
que tomárselo como otra incubadora, sino más bien 


como la segu 

mos algo especial Después de ver la demo 
de Diño Crisis 2 que se enseñaba en el 
pasado E3, hemos elaborado el siguien¬ 
te reportaje Aunque esta demo no fuera 
especialmente larga, nos permite ver a los 
dos protagonistas y a varios de los principa¬ 
les enemigos que aparecerán en la versión 
final Asi que, dejémonos de rollos y vamos 
contaros como es 


... 1-2 
jugadores 


Distr-bimicr Virgin 
Desorroiodor Copcom 


Fevho so’idc Noviembre 
Tipo Acción/Aventuro 


O 



Esta pantalla no es más que 
provisional, pero ya bastó para 
captar nuestra atención en el E3. 
Pulsando el botón de START, 
empezamos la aventura. 


a Todo empieza con una conver¬ 
sación entre Regina, la heroína 
de la primera parte, y Dylan, un 
agente especial aficionado al 
dolor 


Usando su vara energética, 
Regina loara abrir una entrada 
trasera dél complejo Entra y se 
prepara para lo peor 


▲ Por ahora, todo va bien No 
parece haber ningún dinosaurio 
a la vista., todavía Mientras 
avanza, Regina recoge todos los 
ornetos que encuentra a su 
alrededor 


▲ El complejo parece muy avan¬ 
zado, pero eso va a cambiar 
pronto, ya que la mayor parte 
del juego la pasaremos en la 
jungla. 


a No hay más sitio a donde ir 
que cruzando estas puertas elec¬ 
trónicas. Antes de seguir ade¬ 
lante, Regina comprueba las 
municiones de que dispone. 


* Cruzando el puente, empieza 
la jungla y con e la llegaran los 
ataques de los dinosaurios Ya 
o nay sitio para errores o 
udas 


▲ En uno de esos momentos clási¬ 
cos, vemos fugazmente a un 
enorme T-Rex antes de empezar 
a pelear con otros dinosaurios 
Podría considerarse un aviso. 


a Detalles, como los heléchos y los 
pterodáctilos volando por encima, 
consiguen hacer que nos sintamos 
como si acabáramos de entrar en 
el jreriodo jurásico 


A Siempre tendremos que llevar 
el arma preparada y disparar 
a todo lo que se mueva, por si 
acaso 


. El ataque de 
los dinosaurios 



11“ 
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a Cada personaje puede utilizar 
dos armas a la vez una principal 
y otra secundaria Obviamente, 
la secundaria no es tan potente. 



a Los raptors pueden atacar 
desde cualquier ángulo ima¬ 
ginable. Algunos nos atacarán 

E or la espalda, mientras otros lo 
acen de frente. 



a Si esperamos demasiado para 
atacar, los dinosaurios nos 
rodearán rápidamente. Algunos 
llegarán a saltar sobre nosotros. 


a Si te quedas sin munición, 

Í iuedes pulsar triángulo y utilizar 
u arma secundaria, pero te 
costará mas trabajo 



a Puesto que los fondos están 
ahora pre-generados, los desar¬ 
rolladores han podido crear 
dinosaurios más grandes y detal¬ 
lados. 



a Los botiquines son nuestros 
mejores amigos. Hay distintas 
vanantes, con propósitos espe¬ 
cíficos, como curar mordeduras. 

■■ ■ J 
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Regina logra llegar hasta la 
cima de una colina cercana y 
decide entrar en el edificio que 
tiene delante. ¿Habra algo que 
logre detenerla? 


* De improviso, como salido de 
ninguna parte, un vehículo mili¬ 
tar cae nacía Regina y casi la 
aplasta. Por suerte, logra saltar y 
apartarse a tiempo 


La cantidad de detalle de estos 
fondos es impresionante Fijaos 
por e|emplo en cada una de las 
hoja?, que se ven en los arboles, 
o en el barro dei suelo 


Regina tiene espacio sufi¬ 
ciente para maniobrar. Tendrá 
que b ner cuidado de no darle 
nunca la espalda 

v 1 


Después de cinco minutos dis¬ 
parando. Regina iiega a la con¬ 
clusión de que no hay forma de 
derrotar a este monstruo. 


——__ 


a Dylan, se encuentra al otro 
lado de la isla. No es tan listo, 
pero tiene buenas intenciones 
Sin miedo, se interna en la 
jungla 


Tras recuperarse y reincorporarse, Regina se encuentra frente a 
frente con su peor ptsad«..a: un dinosaurio gigante que parece estar 
muy, muy hambriento Como heroína re-jelfa que es, Rea na decide 
salir luchando de esta peliaguda situación. 



A "Si sangra, podemos matarlo 1 ' 
No podría ser más cierto cuando 
se refiere a Jos dinosaurios, ya 
aue son más fáciles de matar que 
los de Dino Crisis 1. 



a Aunque tengamos munición, a 
veces la mejor opción consiste 
simplemente en huir Los dinos lo 
tienen crudo para alcanzarnos 




> El botiquín de primeros auxilios, 

a dró nuestra salud y detendrá 
jier hemorragia Usados con 
jencia. 



AEsta vez, tendremos que 
vérnoslas con varios dinosaurios 

3 1a vez en lugqr de los ataques 
e uno en uno del primer juego 




Ant* de que Dylan tengq opor 
tur'dad de hacer frente al mon 
struo, la di mo se termina y 
aparece esta pqnta j para 
elejamos con la miel en los labios. 


* A jtifereneja de. los juegos de 


Irrident Eyil, no tenémi 
tajar por las escalerilla 
lar a zor.es inferiores, un sim 
salto bas'a 


os qur 
las para 


♦ Los puntos obtenidos por motor 
dinosaurios pueden utilizar o 
pare adquirir munición extra, 
material curativo o mejores 


Dylan también tendea su opor¬ 
tunidad de enfrentarse a un 
dinosaurio gigante. Este T-Rexya 
debe rio resultar conocido a los 
fans de la primera fiarte. 


Dylan bato de perseguir al 
lumbre y le pierde la pisto, pero 
sigue avanzando a lo siguiente 
zona del juego 


I La trama se compli¬ 
ca 


en grupos corno aquí, ya que, <uando pasa 
nós que un buen disparo de escopeta para 
jolpe. Nuestro premio por una acción asi es una 


jolf t Nu stro prer > por una acción así es unq 
por combo muy oíta que se añode a lo puntuaciór total 

































































▲ Se supone que hay 
alrededor de 800 ángulos 
de camara distintos en 
todo el |uego No sólo es 
una cifra bastante impre¬ 
sionante, sino que sin 
duda servirá para dar a 
Retro Helix un toque muy 
cinematográfico 


▲ Aunque esquivar robots es probable¬ 
mente una de las mejores estrategias a 
seguir, dispararles nos permitirá encon¬ 
trar munición extra y botiquines de 
primeros auxilios. Sólo tenemos que 
recordar ahorrar munición siempre que 
podamos 


◄ Rain Qin 
es la atracti¬ 
va com¬ 
pañera de 
Hana, y una 
tiradora excelente 


( ras varios fracasos con una serie 
de juegos de lucha bastante 
mediocres, Kronos logio encontrar su 
sitio gracias a Feai Effeot Aunque el títu¬ 
lo no es que tuviera nada especialmente 
original en lo referente a su mecánica de 
juego, estaba por encima de la mayoría en 
diseño y atmósfera Los diseñadores 
lograron dotar al juego de una gran autenti¬ 
cidad, a pesar de tener un estilo decidida¬ 
mente japonés Precisamente ese estilo y 
diseño de personajes tan original sirvió tam¬ 
bién para diferenciarlo de la infinidad de 
clones de Resident Evil que circulan por el 
mercado 

Para Retro Helix, que es en realidad una pie- 
cuela. y no una secuela del primer Fear 
Effect, los desarrolladores han tomado todo 
lo que han aprendido v han tratado de llevar 
el juego todo lo lejos que han podido en la 
actual Playstation Ahoia los fondos 
estarán aún rnás detallados, los per¬ 
sonajes tendrán mejor aspecto y los tiem¬ 
pos de carga tratarán de eliminarse casi 
por completo La historia también tiene una mayor piofundidad v explicara los orígenes de los dis¬ 
tintos personajes del juego 

No deja de ser curioso porque normalmente explorar las raíces de una serie de éxito es algo que 
suele hacerse más bien después de varias entregas de la misma, pero éste no es el caso de Retro 
Helix Aquí ha bastado una sola entrega para llegar a elaborar una precuela Así veremos cómo se 
conocieron Hana y su equipo de mercenarios, v. con un poco de suerte veremos más tiros v chi¬ 
cas impresionantes en el proceso 

Parece ser que en esta ocasión habrá cuatro personajes jugables Los propios Hana Tsu-Vachel y sus 
compañeros Royce Glas y Jacob Decourt, y una nueva incorporación a 13 plantilla de protagonistas, 
Rai-Qin Todavía no se sabe mucho sobre ella, aparte del hecho de que tiene algún tipo de relación 
íntima con Hana, y los malpensados ya pueden ir montándose todo tipo de películas, ya que os 
dejaremos que os imaginéis lo que queráis tan sólo diremos que están tratando de hacer lo posible 
para forzar al máximo los límites de la censura americana, que ya sabemos como se las gastan estos 
chicos con determinadas situaciones Los cuatro personajes tendrán acceso a una amplia variedad 
de nuevas y letales armas y un sistema de inventario más cómodo para el usuario 
La historia se desarrollará en ocho lugares diferentes entre los que se incluyen Hong Kong, Nueva 
York, la ciudad amurallada de Xfan una tumba china, y una remota isla El desarrollador del título 
también esta trabajando para aumentar el interés de volver a jugar una vez nos hayamos terminado 
la aventura, introduciendo toda una nueva sene de enemigos, elementos ocultos, y secietos a los 
que acceder cada vez que la completemos 

Paiece ser que Retro Helix se lanzara a nivel internacional en algún momento de este otoño Fear 
Effect 2, que sera la auténtica secuela está siendo desarrollada para PlavStation2, y debería estar 
disponible a principios del próximo año 


▲ Más aun que en el primer Fear Effect, nos veremos pasando a 
menudo de un personaje a otro Aunque durante la mayor parte 
del juego jugaremos con Rain y Hana 


y wr- 
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Mike Tyson Boxjng 


■ n sus buenos tiem P° s - 'Iron’ Mike 
EmmM Tyson ya tuvo otro videojuego de 
Doxeo con su nombre. Se trataba de Mike 
Tyson's Punch Out, para la venerable Nin- 
:endo, de 8 bits, en el que servía como una 
3specie de jefe final. Ahora, unos cuantos 
años después, tras haber superado tantos 
nomentos polémicos, aperitivos de oreja 
ncluidos, el antiguo campeón del mundo, y 
auténtica fuerza de la naturaleza, ha decidido 
/olver a subirse al ling digital, aunque esta 
/ez como personaje jugable. 

Desarrollado por Codemasters, y basado 
3n su popular Prince Naseem Boxing (que 
sólo llegaron a ver los ingleses), Mike Tyson 
Boxing pretende ofrecer una mezcla equili- 
orada de arcade con una mecánica de 
uego más propia de una simulación en 
:oda regla, en la que la principal 
Dreocupación consistirá en tra¬ 
tar de recrear la velocidad y la 
furia de este deporte. Habrá 
16 boxeadores para esco¬ 
ger, incluyendo al propio 
Vlike Tyson, y varios per¬ 
sonajes originales, que 
se dividirán entre las tres 
¡ategorías de peso en las que 
podremos competir: ligero, medio y 
cesado. Cada uno de los cuales reque- 
'irá que modifiquemos drásticamente 
nuestro estilo de juego si pretende¬ 
mos hacernos con el cinturón de 
sampeón. 

Además de las típicas modalida¬ 
des de torneo y versus, Mike Tyson 
Boxing contará con un completo 
modo carrera que nos permitirá lle- 

Podremos elegir entre varias posí- 
>nes fijas de cámara desde las que ver 
acción, Dero la perspectiva pueae cam- 
determinados momentos para 
efecto más televisivo. 


var a un aspirante a boxeador desde su pri¬ 
mer combate hasta el mismo campeonato 
del mundo, mientras controlamos su prepa¬ 
ración, dieta y diario de lucha por el camino. 

En lo que se refiere a la mecánica de 
juego, promete no alejarse mucho del mode¬ 
lo arcade, con respuestas rápidas de los con¬ 
troles y auténticos festivales de tortas. Cada 
boxeador tendrá sus propios puñetazos de 
firma (muy del estilo de los movimientos 
especiales) y estilo en el ring a los que habrá 
que acostumbrase, e incluso dominar, si 
queremos llegar a la cima. Visualmente, el 
juego se inclinará más hacia el realismo que 
el estilo humorístico propio de Ready 2 Rum- 
ble, con una representación visual en 
tiempo real de la fatiga y el sudor de 
nuestro boxeador a medida que avan¬ 
ce el combate. 

Por lo visto hasta el momento, Mike 
Tyson Boxing va camino de 
ofrecer una completa 
dosis de pugilismo de 
videojuego cuando lle¬ 
gue a las tiendas 
este otoño Espera¬ 
mos tener pronto 
una copia final que 
poder examinar. 


ero 

ir en 
nseguir un 




El: 

igiendo la vista 

Antes, la mayor 
pectiva de la acció 
dor, o por encima 
escoger entre vari 

n que se desarrollaba en el ring, desde un lado, detras oeí boxea- 
de la pelea. Mike Tyson Boxing cambia todo eso permitiendo 
os puntos de vista, cada uno con sus propias ventajas 


r 


h 

1 F!P 






a La perspectiva cenital nos viene muy bien a Luchar con la visto desde detrás del box- 
para juzgar el espacio de que disponemos eador es mejor pora ver con exactitud dónde 
para evitar los golpes de nuestro adversario, van a parar nuestros golpes. 


▲ Desde los boxeadores hasta el propio ring, todo lo que aparece en el juego 
pretende ser lo más realista posible, reteniendo, eso sí, un aspecto r 


, _jer_ 

y vivo, estilo arcade. 


i aspecto más alegre 



Cuidado, aquí viene Mike Tyson a Tras cada combate, se nos dará un 
|ue todo el mundo se ponga sus ore- informe completo de la actuación de 
ras! nuestro boxeador, asalto por asalto. 


Los 

detalles 


Mike Tyson Boxing pretende seguir 
una linea lo mas realista posible en lo que 
se refiere a los boxeadores y la presenta¬ 
ción tipo retransmisión televisiva. Aquí no 
veremos personajes del estilo de Afro 
Thunder, sólo un montón de tipos malen- 
carados con ganas de partirnos la jeta 


en per¬ 
sona. Y sí. este 
juego de ooxeo 
leñara chicas de 
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Final Fantasy IX 


El bosque 
maléfico 


La popular serie de rol de Square vuelve a sus raíces fantásticas 



i tenemos en cuenta que esta- 
mos hablando del último título 
de la serie que aparecerá en la Playsta¬ 
tion original, Final Fantasy IX paiece 
estar algo fuera de lugar en la gris En 
lugar de seguir la línea fijada por las dos 
entregas anteriores, FFIX deja atrás los 
escenarios de ambientacion 
futurista/ciber-tecnológica para volver 
a la temática más fantástica, propia 
de los primeros títulos de la saga 
Básicamente, ha sustituido las 
naves espaciales y las ciudades de 
alta tecnología por pequeños pueblos 
rurales y naves de madera Sin embar¬ 
go. este cambio de orientación no ha 
afectado únicamente a los lugaies que 
visitamos o los vehículos que uti¬ 
lizamos, sino que también influye en 
todo el tone general del juego y la apari¬ 
encia de los personajes, monstruos y 
armas 


Novedades 

En su mayor parte. FFIX se juega de forma muy similar 
a las dos entregas anteriores, pero hay unas cuantas 
diferencias que merece la pena mencionar Siempre 
que nos acercamos a un objeto con el que puede haber 
algún tipo de interacción, aparecerá un signo de excla¬ 
mación sobre la cabeza del personaje Ya no tendremos 
que seguir dando vueltas sin parar pulsando al azar 
sobre cualquier objeto que veamos con aspecto míni¬ 
mamente sospechoso para ver si se puede hacer algo 
con él, y cruzar los dedos esperando que, efectiva¬ 
mente. algo ocurra A partir de ahora, si vemos un " i' 
sobre la cabeza de nuestro personaje, ya sabremos con 
seguridad que hay algo por ahí cerca que merece la 
pena revisai 

Otra novedad importante son los llamados Active Time 
Event (o ATE, abieviadamente, que viene a ser algo así 
como Suceso en Tiempo Activo), que nos permite ver 
acontecimientos que están teniendo lugar en algún otro 
lugar de un pueblo o del mundo En determinados 
momentos del juego, aparecerá un pequeño recuadro, 
que indicará al jugador que se esta produciendo uno de 
estos ATEs Si el jugador lo decide, puede pulsar 
SELECT y ver que está pasando Se puede terminar el 
juego sin molestarse en ver ninguno de estos ATEs. 
pero evidentemente, si hacernos esto, nos perdere¬ 
mos un buen montón de información adicional y 
detalles que pueden afectar directamente a cualquieia 
de los personajes Ademas, se nos terminaría la aven¬ 
tura mucho antes Un desperdicio, vamos 

Sistema de Combate 

Aunque el sistema de combate de FFIX resultara bas¬ 
tante familiar a los numerosos aficionados a Final Fan¬ 
tasy, puede que cueste un poco acostumbrarse a 
algunos de los cambios introducidos En realidad, no es 


que haya tantos elementos nuevos, sino que más bien 
se han rescatado algunos de los títulos más antiguos de 
la saga Eso sí los turnos siguen estando basados en el 
sistema de ATB (Batalla en Tiempo Activo) establecido 
en FFVII y FFVIII Sin embargo los grupos pueden tener 
ahora hasta cuatro personajes y cada uno de ellos se 
puede colocar en primera línea de combate o en reta¬ 
guardia, dependiendo de sus habilidades De este 
modo si un personaje se especializa más bien en 
hechizos o armas de largo alcance, es mejor dejarlo en 
retaguardia, donde tendrá menos posibilidades de ser 
atacado Hablando de especializaciones otro de los ele¬ 
mentos que también se ha recuperado es el sistema de 
clases de oficios utilizado en FFV, lo que significa, en 
pocas palabras, que los personajes sólo podrán obtener 
habilidades con las que esten de algún modo asociadas 
o relacionadas 

En FFVIII un personaje que resultaba alcanzado con un 
determinado número de ataques podía llevar a cabo un 
ataque Umit Break Eso viene a ser mas o menos lo que 
se puede seguir haciendo, solo que, en vez de llamarse 
así, se dice que el personaje entra en un estado de 
Trance En este modo dispone de más 
comandos/hechizos y los ataques se vuelven más 
potentes Se puede ver que un personaje entra en 
Trance fijándonos en un indicador rojo que se encuentra 
en la parte inferior de su ventana de estado 

Guardian Forcea 

Suponemos que a la mayoría de jugadores les alegrará 
^aber que la mayor parte de los Guardian Forces tam¬ 
bién volverán a estar presentes en esta novena parte 
sólo que ahora se llaman Eidolons y parece ser que 
lleva menos tiempo invocarlos Según los propios 
desariolladores del juego, la lista de GF que volverán a 
hacer su aparición incluye nombres como Shiva. Ifrit, 
Odiri, Leviatan, Bahamut y Carbuncle Es de suponer 
que habrá unos cuantos más, pero esos son todos los 
que estaban dispuestos a desvelar Todavía tenemos 
que llegar a un punto del juego en el que podamos usai 
los Eidolons, así que por ahora no tenemos nada que 
comentar sobre el aspecto que tienen, aunque esper¬ 
amos tener más detalles en breve 

¿El mejor Final Fantasy? 

Aunque no se le haya dado tanta publicidad como a los 
dos títulos anterioies de la serie, FFIX tiene aspecto de 
conveitirse en la más memorable de las entregas de 
Final Fantasy publicadas en Playstation Los aficionados 
japoneses llevan ya bastante tiempo pidiendo el regie- 
so de la serie 3 sus raíces más fantásticas y Square se 
ha decidido poi fin a concederles ese deseo A pesar 
del hecho de que todavia no hemos podido ver gran 
cosa del juego (y que está en japonés, claro), podemos 
decir que este Final Fantasy podría acabar muy bien 
siendo una de las aventuras de rol más completas y 
amenas publicadas hasta la fecha, si ciertos detalles no 
la estropean lo sea. los dichosos combates aleatorios), 
pero, ¿será el mejor Final Fantasy de todos los tiem¬ 
pos 7 Pronto lo sabremos íeso esperamos) 


Tras estrellarse, nuestros adorables per¬ 
sonajes descubren que han ido a parar al 
Bosque Maléfico (nombre provisional), 
que, como os podréis imaginar, no ha 
recibido ese nombre precisamente por lo 
bucólico del paisaje y la falta total de mon¬ 
struos espantosos de cualquier variedad. 
El lugar está contaminado por el mal y la 
oscuridad, y va a ir a por nosotros de todas 
las formas posibles. 



A Lo que tiene este bosque es que al prin¬ 
cipio no se ve especialmente malo. De vez 
en cuando se encuentran sitios donde bril¬ 
la la luz del sol, todo parece tranquilo... 
hasta que empiezan las matanzas. 



▲ Si nos alejamos demasiado de nuestra 
nave, empezaremos a encontrarnos ene¬ 
migos a diestro y siniestro. No es que 
sean especialmente difíciles de derrotar, 
pero ya nos podemos ir imaginando que 
las cosas se van a complicar mucho y 
pronto. 



A Este es el principal ¡efe que encon¬ 
traremos en el bosque, y la causa de toda 
la oscuridad que nos rodea. Si le derrota¬ 
mos, puede que tengamos una posibili¬ 
dad de salvar a los pobres animalitos del 
bosque... o eso pensaría cualquiera. 



A En realidad, cuando logramos destruir 
a la malvada planta gigante, las cosas 
comienzan a descontrolarse. El bosque 
empieza a convertirse en piedra ante nue¬ 
stros asombrados e impotentes ojos. No 
hace falta decir que ha llegado el momen¬ 
to de darse el piro. 
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Final Fantasy IX empieza de una forma mucho más 
tranquila y relajada que FFVII o FFVIII Nada de épi¬ 
cas luchas o ataques a alguna compañía industrial 
En lugar de eso, vemos una nave voladora deslizán¬ 
dose lentamente sobre una ciudad, hasta aterrizar 
delante del palacio real. La tripulación de la nave 
planea entretener a los habitantes de la ciudad con 


representaciones de obras clásicas. Por desgracia, 
las cosas no acaban saliendo como se esperaba, y 
tienen que salir huyendo en su nave para salvar sus 
vidas Apenas han dejado atrás el castillo, cuando 
se estrellan en un bosque cercano Y aquí es donde 
empieza el juego en sí, y asumimos el control. 


a Lo pantalla de título del juego muestra a la nave 
voladora llegando a la ciudad. Todo parece tranquilo y 
pacifico. Nada fuera de lo ordinario. Eso es, naturalmente, 
hasta que todo se va a paseo. 


a Tras una breve secuencia en la propia nave voladora, el 
juego pasa a centrarse en Viví Orunitia. Da la casualidad 
de que también está en la ciudad en esos momentos, y 
esta tratando de ver la representación. 


a Por desgracia, resulta que la entrada que le han dado 
es falsa. Puesto que no aueda tiempo para conseguir otra, 
nuestro pequeño gemelo de Orco tendrá que buscarse 
otra forma de colarse en la función. 





a Tras hablar con otro de los habitantes de la ciudad. Viví 
logra encontrar la forma de colarse en palacio a través de 
los tejados. Desde luego, está empeñado en ver la obra. 


eprese 

participan varios miembros de la tripulación de la nave. 
Digamos simplemente que, desde luego, no es obra de 
Shakespeare. Las malas actuaciones parecen ser la norma 
a seguir. 



a Durante la función, algunos de los miembros de la trip¬ 
ulación aprovechan para colarse por el palacio, en un 
intento de secuestrar a la princesa. Lo que no se esperan 
es que ella sea la primera dispuesta a largarse. 

J 



A La pantalla de información se ha depurado 
bastante desde el título anterior, y ahora 
resulta mucho más fácil moverse por ella No 
veremos más esa maraña confusa de pan¬ 
tallas superpuestas de otras entregas. 


A Final Fantasy IX está abarrotado de dis¬ 
tintos tipos de mini-juegos. Uno de los 
primeros es este juego de comba, en el que 
tendremos que saltar bien un número de 
veces seguidas para superarlo. Si lo con¬ 
seguimos, las chicas nos darán un objeto. 


tde apreciarse en los fon- 
Sirve para demostrar lo 
trabajando en un solo 
proyecto, pueden conseguir FFIX tiene un 
aspecto absolutamente imponente. 


-4 Aunque sea 
un poco duro de 
mollera, Edward 
Steiner hace lo 
que puede para 
proteger a la 
princesa. 














































▲ El castillo resulta un poco sobrecogedor al acercarnos a 
él. Menos mal aue los habitantes son bastante más 
amables y están deseando vernos, incluido el rey. 


▲ Después de tener que esperarle (muy propio eso de que 
llegue tarde), tendremos la posibilidad de ver al rey y 
hablar con él. Es un tipo bastante bajito, que se enrolla 
como las persianas. Habrá que tener paciencia. 


El Gran 
Castillo 

Lindblum 


Este es el último lugar que tuvimos ocasión de visitar 
antes de tener que entregar la preview. En cualquier 
caso, tras llegar aquí con nuestra nave voladora, nos 
reunimos con el rey y le explicamos todo lo que nos ha 
pasado hasta el momento. Parece ser que después 
nos envía en una misión especial. 
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Sucesos en tiempo activo 
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▲ Si pulsamos SELECT cuando aparece la ventana de ATE, podemos elegir qué suceso queremos ver Una vez 
terminado, la acción vuelve al personaje principal. 


(Un vistan* 

íP 1 iTvItf’Vi; 


Todavía no hemos tenido la oportunidad de ver en 
acción a los Guardian Forces de FFIX, asi que no 
tenemos mucho que comentar sobre ellos Eso no 
significa, sin embargo, que no podamos ofreceros 
unas imágenes del aspecto que van a tener Aquí 
tenéis unas estupendas imágenes de dos de los 
Eidolons, Bahamut y Odm 


A En FFIX los PNJ tienden a tener mas cosas intere¬ 
santes que decir que en la mayoría de JDR. La mayoría 
seguirá sin tener nada importante que contar, pero 
muchos nos darán información sobre el juego y nos 
proporcionarán pistas y consejos bastante útiles 


◄ Como ¡oven 
miembro de la 
raza de los 
Magos Oscuros, 
Vhrí Orunitia nos 
será bastante útil 
como mago bási¬ 
co de nuestro 
grupo 


La caverna 
de f|ielo 

Si echamos un vistazo a todos los 
lugares por los que tenemos que 
viajar durante las primeras horas 
de juego, no encontramos 

ninguno más frustrante que la a Desde el exterior, la caverna A Por desgracia, esta zona del A Lo bueno es que estos combates A Aqui tenemos al jefe que acabó 

Caverna de Hielo No sólo es Que P arece bastante inofensiva. Nadie juego sirve de perfecto ejemplo a nos permiten al menos subir el por volvernos locos. No sabemos 

^ diría que dentro pudiera haber por qué tendemos a odiar los nivel de los personajes antes de muy bien si es que hacemos algo 
6l jefe resulte muy difícil de der- algo que nos fuera a causar prob- encuentros aleatorios. Nos encon- tener que enfrentarnos al jefe, que mal o qué, pero parece difícil de 

rotar sino One Darece OUP nos * emas ' ¿verdad? Pues no. tramos metidos en combate algo es un verdadero quebradero de derrotar, aunque al final lo con- 

' M M M - as ¡ como cada ocho segundos. Es cabeza. siguiéramos, claro. 

ataquen monstruos aleatorios horrible. - - 

cada 5 o 6 pasos. 
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- FFIX se inicia con el 
Iramático secuestro de la 
trincesa. Lo irónico es, que 
:11a está encantada de 
ugarse por su propia vol- 
intad. 




▲Como en cualauier |uego de rol, esta es 
la última pantalla que cualquier jugador 
quiere ver Por suerte, los puntos en los 
que podemos guardar la partida en FFIX 
están lo suficientemente próximos unos 
de otros como para que nunca tengamos 
que volver demasiado sobre nuestros 
propios pasos. 


▲ Uno de los personajes 
protagonistas del juego es Zidane Trib¬ 
al, que es el típico héroe incomprendi- 
do que resulta tener una cola. ¿Podrá 
surgir el amor entre él y la princesa? 


◄ Quina debe ser pariente de Gene Sim- 
mons, o de algún otro miembro de Kiss. (Fijóos 
en ese pedazo de lengua! ¡Y la cara tam¬ 
bién se parece! 


Final Fantasq IX 


No se ha vivido suficiente hasta que no se ha pasado por la experiencia de estar en Japón para el lanzamiento de un nuevo 
título de Final Fantasy. A cualquier zona importante de tiendas que vayamos vemos una larga cola de gente esperando 
pacientemente para conseguir su copia del juego. Final Fantasy IX consiguió atraer colas aún más largas, a pesar del 
hecho de que no se promocionó tanto como las dos entregas anteriores. Parece ser que a los aficionados japoneses 
les va mucho más la ambientación fantástica, que es probablemente por lo que el juego vendió 2'6 millones de copias 
k en su primer día. En comparación FFVII tardó algo así como una semana en alcanzar esa misma cifra. En cualquier 
caso, echad un vistazo a estas fotos, tomadas poco después de que las tiendas abrieran, el día del lanzamiento. 


▲Muchas de las riendas tenían pósters y carteles para 
indicar a los jugadores que el juego ya estaba disponible, 
aunque, la verdad, estamos convencidos de que todos lo 
sabian ya perfectamente. 


▲ Las colas como ésta eran algo normal el día del lanza¬ 
miento de FFIX. De hecho, son algo normal cada vez que 
se lanza un juego importante en Japón 


Viajando, ñor 


Ya que nuestra primera nave voladora queda destruida al principio 
del juego, no vamos a tener más remedio que agenciarnos otra 
pronto. Es la única manera de poder viajar por el continente con 
cierta facilidad. Por suerte, los residentes de un pueblo cercano son 
tan amables que nos prestan la suya, pero sólo porque la necesita¬ 
mos para llevar a la princesa al Gran Castillo Lindblum. 


Tras reunir nuestras tropas, llega Fijóos cómo es nuestra nueva 
la hora de abordar la nave y despe- nave. No es que sea el último mod- 
gar. No es tan buena como nuestra elo, pero puede llevarnos del punto 
primera nave, pera al menos está de A al punto B sin muchos problemas, 
una pieza y todavía puede volar. - 
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Por lo geneial, en nuestras : adoras, 

prefenmos ir luir el menor número :e • \- 
iones posiDíe Eso se debe sencillamente a 
que ios jueg: que comentamos no suelen 
^stai term inados. Todavía están en 'ase ce 
desarrollo, y es difícil saber con seguridad 
como resu tar n En el caso de f.ra Far *asy 
IX, sin embargo, se ‘'ata de un titule qu^ ya 
está en la ca 1 e, aun 3 je sólo se • en Japón, y 
ya se puede^afl^Stázoll ^ 

aunque no entendamos ni jota de lo que 
dicen. Así pues, hemos pedido su opinión a 
nuestros copañeros de PSM USA que, al fin y 
al cabo, son los que han jugado con la copia 
japonesa y quienes nos han facilitado toda la 
información que habéis leido en esta 
incubadora. Cuando tengamos algo en castel¬ 
lano (no dentro de mucho, esperamos) os 
daremos nustra propia opinión y el análisis 
más completo del juego. 

H» 


STEVE Aunque soy un 
gran tan de las versiones 
de Playstation de Final Fan- 
tasy, me alegra que la serie 
vuelva a su planteamiento 
fantástico original Y aunque 
los protagonistas no parece que 
vayan a resultar tan memorables como lo fueron 
| Cloud o Squall, siguen siendo muy originales y 
extrañamente apropiados Visualmente el luego 
! es muy bonito y supera tanto a FFVII como a 
FFVIII tanto en lo que se refiere a onginalidad 
: como en la variedad Hay tanto que ver En el 
aspecto negativo, cabe destacar que FFIX es 
I bastante más difícil que los dos anteriores No 
puedo ni contar la de veces que he muerto en el 
primer par de horas de juego Además, los 
encuentros aleatorios paiecen producirse ahora 
con mayor frecuencia, dando lugar a combates 
casi cade 6-8 segundos En ciertas areas. es 
incluso peor La verdad es que llega a resultar 
bastante frustrante porque nuestros personajes 
no parece que puedan hacer ni el más mínimo 
avance sin tener que enfrentarse a unos cuan¬ 
tos enemigos Esperemos que esto no siga 
durante todo el juego, porque podría esti opear 
la experiencia general de juego 

& Hasta Fina Fo'.tasy Vil* Ja serie había 


estado -nfiuida mas por 
la fantasía que por la 
ciencia ficción Puesto 
que yo sempre he 
preferido el tema y la 
ambientacion fantástica, 
me alegra especialmente su 
vuelta La original mezcla de modelos de per¬ 
sonajes clara menté ficticios, y el aspecto fan¬ 
tástico general de los pu* bios y demás zonas 
con una fa smante historia, me cautiva mas 
que la atmósfera futurista y : eal.sta de FFVII y 
FFVIII De algún modo, los otros dos parecen 
algo mas artificiales y menos apasionantes 
Adem »s ;• este cambio, el juego parece 
tener todo lo que cabe esperarse fenome¬ 
nales gráficos, música y mecánica de juego 
El ún co problema importante que puedo 
encontrarle a estas alturas es su gran nivel de 
dificultad Aunque puede que tenga ciertos 
problemas a causa de¡ idioma, 1 FFIX sigue 
parecípdome demasiado DIFÍCIL! 





Puesto que la aventura está ambientada 
en un mundo fantástico, en vez de tec¬ 
nológico, nos encon¬ 
traremos con todo 
tipo de diseños de 
personajes y enemi¬ 
gos de los más 
extravagante. 


Aquí tenemos una imagen bastante 
clara de tres de los personajes pro¬ 
tagonistas del juego. Son, de izquier¬ 
da a derecha: Viví Orunítia, Zidane 
(nada que ver con el delantero 
francés) Tribal y Edward Steiner. 


El continente ( -> 

de la niebla 

La zona principal por la que nos movemos es 
el Mist Continent (Continente de la Niebla), 

llamado así por toda esa neblina que flota en K 

el ambiente. Aquí es donde se desarrolla la 

mayoría de la primera parte del juego. Por v-a- s 

desgracia, todavía no estamos Seguros de lo A Con toda esta niebla, a menudo 

____. . . rnv resulta difícil ver hacia dónde vamos. 

grande que es el mundo completo de FFIX, supone que en eso est ¿ , Q grac¡a . 
así que la verdad es que no podemos comen- por suerte, contamos con un mapa 

tar qué porcentaje del mismo ocupa este para or,enfarno5 _ 

continente Aunque, eso si, parece bastante 
grande. 


' > * o no — 

I 11 Afi ir» 4 » ■ j 

V VIVI 9i V- — J 

.tLin,-. 2. y 

▲ El problema es que a las criaturas 
les gusto atacar a los aventureras 
que no saben muy bien por dónde 
van, lo que significa que nos va a 
tocar sufrir un montón de combates 
aleatorios si nos dedicamos o vagar 
demasiado tiempo. 
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fcV7L U€Ai 

HAIL TO THE KING 




B vil Dead, más conocida aquí como Posesión Infernal es una de las series 
de películas y cómics más "gore" que existen; conocida por su mezcla de 
terror con humor y con las escenas más asquerosas (ya sabes: litros de 
hemoglobina, visceras y otras delicias putrefactas) que se han filmado. Ahora, de 
mano de algunos de los programadores que han trabajado en Parasite Eve, nos 
llega una adaptación en forma de aventura de horror a nuestra consola que 
promete ser uno de los juegos de Survival Horror más duros y "gore" que se 
hayan programado. 

La aventura está localizada ocho años después de los sucesos ocurridos en la 

película "Evil Dead: El Ejército 




A Este pobre hombre no era más que 
simple granjero, pero el Necronomicon 
libro de los muertos) tiene el poder 
transformar a cualquiera en una besí 
demoniaca. 


i OS 


! Las dos primeras películas de la saga Evil 
i Dead, o Posesión Infernal como la 
conocemos aquí, se desarrollaron en una vieja 
l cabaña perdida en un tétrico bosque. Evil 
Dead: Haii to the King comienza su aventura 
I en esta cabaña, aunque no se quedará ahí, 
¡sino que habrá muchos más lugares por 
explorar 


de las Tinieblas" donde su 
protagonista Ash (interpretado 
por el carismático Bruce 
Campbell, que también pondrá 
la voz en la versión en inglés) 
armado con su inseparable 
motosierra, regresa a la cabaña 
del bosque donde se 
desarrollaron los hechos de la 
primera y segunda películas de 
la serie. Allí, las fuerzas del 
infierno están volviendo a 
escaparse de su encierro 
avernal y la misión de Ash será 


devolverlas al lugar de donde nunca debieron 
salir. 

Para crear esta aventura en tercera persona, 
los programadores de Heavy Iron Studios han utilizado un motor de gráficos en 
tiempo real en el que los escenarios han sido prerrenderizados y al que le han 
añadido efectos cinemáticos que consiguen metemos en ese ambiente tétrico 
y de tensión que caracteriza a las películas de la saga y en el que, por supuesto, 
se ha mantenido toda la ración de "gore" que la ha hecho tan popular. 

Ash no tendrá descanso en su lucha contra estas asquerosas criaturas, así habrá 
veces que tendrá que vérselas contra varios engendros a la vez, para lo que 
dispondrá de un variado e impresionante arsenal en el que podremos encontrar 
armas como escopetas, rifles, hachas y, como 
no, su famosísima motosierra. Además todas 
estas armas pueden ser potenciadas a lo largo 
de la aventura para que su efecto sea aún más 
potente y podamos disfrutar aún más 
reventando las cabezas de los engendros 
infernales. ¡Quétierno...! 

Además el juego incluirá puzzles que resolver 
e impresionantes jefes de final de fase que lo 
harán aún más divertido y emocionante. Nos 
"morimos" (y nunca mejor dicho) de ganas de 
echarle el guante a una versión final de este 
juego. 


\\ 


ESCENARIOS DE MIEDO 



A Ash tendrá que luchar contra u 
variado grupo de criaturas que vo 
desde los simples zombis, a monstruc 
como este, directamente salido de le 
calderas de "Pedro Botero". 


' V <■ 


A Algunos de los escenarios del jueg 
prometen ser aún más alucinantes qu 
ios de las películas. 


Además de ser las sagas de pelis más ,, gores n que hay, Evil Dead tiene ciertos 
toques de humor macabro, una imaginación desbordante y unos retorcidos 
ángulos de cámara, también presentes en el juego, que nos da una idea de 
cómo se le va la "olla" a su director Sam Raimi. 


► ¡Ah, por fin el exterior! No te 
hagas líos, en la peli, Ash estaba 
más seguro en la cabaña. Por algo 
lo diremos... 



Aquí tenéis una habitación de un Una muestra de los geniales ángulos 
pintor que sólo utiliza un color para sus de cámara que nos permitirán apreciar 
cuadros: el rojo. mejor los alucinantes escenarios, como 

- esa pared construida con huesos 

humanos... 
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▲ La mayor parte del juego estarás resolviendo puzzles 
como este No te preocupes no son difíciles 



Ü n un principio puede parecer que este titulo intenta aprovechar e! tirón del Pac-Man para 
ofrecernos más de lo mismo Nada irás lejos de la realidad. Ms Pacman es un juego 
totalmente diferente a los Pacman World (más plataformeros), que nos lleva más al género de los 
^ puzzles A pesar de que aún debes comer todas las pastillitas que se encuentran en los laberintos 
y eliminar los fantasmas de tumo también debeias resolver pequeños puzzles que irán haciéndose 
cada vez más complicados a medida que se avanza en el juego La mavoría de esos puzzles consisten en 
mover diferentes clases de bloques y en hacerse con determinadas llaves de colores, así que no esperes 
nada muy complejo 

A pesar de la variedad de escenarios y niveles, Ms. Pacman no puede competir con su homónimo mas¬ 
culino en cuanto a vanedad de modos de juego Después de jugar unas horas te darás cuenta de lo que 
queremos decir Los puzzles y las situaciones son variadas pero siempre te quedará la duda de decir ¿no 
he hecho yo esto antes? Y es que es cierto que hay muchos puzzles pero muy poca yariedad en cuanto 
al estilo de resolver los Quizá hubiéramos preferido que los chicos de Namco hubieran hecho algo más del 
estilo de los Pacman World, pero llevándolo a un nivel superior Esta entrega tiene más pinta de sei un 
paso atrás que una evolución en la fantástica lugabilidad que atesoran las anteriores entregas de la serie 
World No obstante estamos seguros que agradará a todo el mundo y sobre todo a los nostálgicos que 
jugábamos antaño en los salones recreativos con el famoso come-come Esperaremos a tener una copia 
final del juego para poder analizarlo más a fondo y ofreceros nuestra opinión más objetiva 



▲ Si piensas un poquito encontraras la forma de salvar 
ese obstáculo Imaginación al poder. 


A En este juego también se incluyen jefes finales tan vis¬ 
tosos como este. 


A Los mundos en esta ocasión son algo más variados 
que en Pacman World, aquí tienes una fase en las 
pirámides. 


































▲ La maza de hielo de Bentley puede ser 
usada para romper ob|etos, dar a los ene¬ 
migos y también para accionar interrup¬ 
tores. 


► Si no teníamos bastante con los enemigos 
habituales, en algunas fases encontraremos 
algunos mini-jefes la mar de listos. 


◄ En este pantanoso nivel tendremos que 
encender numerosas antorchas que nos rev¬ 
elaran la existencia de enemigos que no 
veíamos. 
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▲ En las fases de velocidad encontraremos 
potenciadores y cohetes que deberemos 
usar para hacerle la vida más fácil a Spyro 


Vuelve el pequeño dragón morado... y se trae a sus colegas 


os chicos de Insomnio nos dijeron que no habría 
más juegos de Spyro para la actual Playstation, pero 
debe ser que no han podido resistirse a continuar con las 
aventuras de uno de los personajes más entrañables de la 
gris Nosotros estamos encantados de que haya sido así, 
porque en esta ocasión las aventuras del pequeño Spyro son 
mucho mas largas y divertidas que en las anteriores entregas 
En esta tercera parte el dragoncito morado tendrá que explo¬ 
rar mundos más amplios, completar nuevos desafíos y, como 
novedad, compartir aventura con otros peí sonajes jugables en 
uno de los juegos que ya se han hecho famosos por su facili¬ 
dad de manejo, jugabilidad y colori¬ 
dos gráficos 

Como reza la historia, cada 
cien años es el año del 
Dragón y los habitantes 
de este mundo llevan a 
la casa de Spyro los 
huevos de dragón que 
han encontrado Pero 
este año, una horda de 
fuerzas demoníacas ha roba¬ 
do estos huevos llevándoselos 
al Mundo Olvidado Spyro es el 
único dragón lo suficientemente 
pequeño paia entrar poi el agujero 
que han dejado y que da acceso a 
este mundo 

Basada en esta historia, da comien¬ 
zo una nueva aventura cuya meta es 
conseguir los 148 huevos de dragón y liberar las pequeñas 
crías que contienen, cada una con sus propias características 
y personalidad Para conseguir estos huevos, Spyro tendrá 
que superar fases del tipo de limpiar la zona de enemigos 
resolver puzzles y ganar en variados minijuegos Por supuesto 
que superar todas estas pruebas no va a ser tarea fácil para 


▲ Estos cañones son muy 
útiles no solo para 
acabar con los enemigos. 
En algunos casos, como 
este, nos servirán para 
abrir zonas a las que 
antes no llegábamos. 


Spyro, por lo que necesitará la ayuda 
de algunos amigos para superarlas 
medida que avanzamos en el juego encon¬ 
traremos criaturas con unas determinadas 
habilidades como un pingüino que vuela, un can¬ 
guro que da supersaltos. un mono que dispara de 
una forma un tanto especial o un yeti gigantón entre 
otros Ellos hacen cosas que Spyro no puede, por lo 
que le serán muy útiles para avanzai en lugares donde 
serán absolutamente necesarias sus habilidades 
Pero esto no quiere decir que Spyro no tenga habili¬ 
dades En esta entrega, además 
de sus ya clásicas embestidas y 
lanzallamas se han añadido otras 
habilidades como la de manejar 
cierta maquinaria torretas de 
cañones conducir vehículos (como 
un submanno) y hacerse con ítems 
que potencien sus capacidades de lanzal¬ 
lamas. vuelo e incluso invulnerabilidad 
Habra unos 37 niveles en total qu^umados, hacen de 
esta tercera entrega un juego apromfaBSffrwnte cuatro 
veces más grande que el anterior Con todas estas buenas 
noticias, los amantes de los juegos de plataformas están de 
enhorabuena Posiblemente estemos ante uno de los 
meiores juegos, no solo de la saga del dragón de Sony, smo 
del género de las plataformas 


Spyro no está solo en esta 
nueva aventura, tiene nuevos 
amigos con nuevas habilidades 
que le ayudarán a conseguir 
finalizar una aventura que sin 
ellos no sería posible. 



Sheila es una canguro capaz de Los pingüinos no pueden volar, Bentley es una especie de 

dar enormes saltos y de noquear pero el Sargento Byrd es una rara enorme yeti que puede saltar 

a más de uno con sus potentes excepción. Además de estar muy alto y está armado con una 

puñetazos. armado con potentes lanzaco- gran "tranca" de hielo que 

- hetes, puede bombardear desde además de golpear le sirve para 

el aire y cargar con pesados obje- defenderse de proyectiles. 

tos. - 


El más útil de todos los colegas 
es, sin duda, el Agente 9, un 
mono del espacio armado con 
una potente pistola láser que 
hará nuestras delicias en las fases 
de disparos. 
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Además de los retos, hay una serie de minijuegos 
que tendrás que superar para conseguir los huevos 
de dragón. Tendrás que buscarlos a través de los 
mundos e introducirte en ellos. 


Uno de los más divertidos es este minijuego en el que 
tendrás que controlar a Spyro haciendo acrobacias con un 
monopatín. 


TOD 


Los huevos que tendrás que 
recoger a lo largo de la aventura son 
muchos y de muy variadas 
características. Cada uno tiene un 
pequeño dragón dentro, esperando 
a ser liberado, con su nombre, 
aspecto y personalidad propias. 
Mola descubrirlos todos, son tan 
monos... 


A Antes de que puedas decir, ya está, 
aparecerá un pequeño dragoncillo 
dándote las gracias por liberarle. 


A El extraño mono llamado Agente 9 en plena acción con su pistola 
láser 


En esta fase con el Sargento Byrd tendrás que lanzar las bombas 
y acertar en los interruptores para accionarlos. 


A Completa una misión y recibirás un 
huevo de dragón. 


En esta ocasión manejaremos al yeti en un combate de 
boxeo con sus uppercuts y todo. 


Aquí te encuentras a bordo de un submarino y tu 
misión es eliminar a los otros que hay rondando bajo el 
agua. Parece fácil pero te costará apuntar, ya que los 
demás se mueven muy rápido. 


2J« 

K 8-6 


cd -a 
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En la Ciudad de las Nubes necesitaras la 
ayuda de una especie de semillas de girasol 
para alcanzar un caldero sin quemarlo. 


En este mundo necesitarás usar una serie 
de cristales de aumento para derretir 
las paredes de hielo y poder 
tener acceso a los enemigos. 


movimientos y 
ataques de 
siempre, con 

cuatro amigos 
que le ayudarán 
en esta nueva 
aventura. 


cuenta 
ahora, 
además de 


* Sheila tiene un potente 
salto cuya fuerza de 
caida puedes 

aprovechar para 

aplastar estos 

monstruitos. 


► Uno de los |efes 
finales con forma de 
muñeco de nieve. 
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Rompiendo esquemas, el estilo PSM. 


DOR ★ PSM 


Sin ser nada del otro mundo cumplen 

-T- 


ir» 


El ruido de los motores suena como en el Spectrum. 


Buen control analógico y aprovechamiento del Dual Shock. 


Buena mezcla de simulación y arcado de vuelo. 


^^tejwstan los aviones tienes juego para rato. 

Iitmi 


-i 

1“. HORA 


j ° o i .-O j ■ 

| 1". FIN 5EMANA 2*. FIN SíMANA¡ )♦. MES j T. A 


Aquí te 
explicamos 
las puntos 
fuertes y 
débiles del 
|uego. 
Tendrás 
una infor¬ 
mación 
rápida y 
resumida 
de lo que 
te conta¬ 
mos en 
nuestros 
análisis 


LO BUENO Y LO MALO 

Te sentirás realmente como un El ruido de los motores se 
piloto. Aprendizaje muy progresivo, parece más a una licuadora que a 
Las misiones al no ser complicadas un avión. ¡Por dios, por dios! a 
aumentan la jugabilidad. estas alturas... 


Las características mas importantes para pun¬ 
tuar un |uego Todas puntuadas del 1 al 10 


Aquí se analiza la durabilidad de los títulos, esto quiere 
decir que a medida aue pase el tiempo mantiene o pierde 
su ínteres Por e|emplo si mantuviese el 5 durante toda la 
gráfica sería el mejor juego de la historia y si lo hiciera en 
el 1 pues lo contrario ¿Lo pillas 9 


Team Buddies 

45 

Parasite Eve 2 

46 

Vagrant Story 

50 

Need for Speed: Porsche 2000 52 

Destruction Derby Raw 

53 

Front Mission 3 


Incredible Crisis 

56 


A Sangre Fría 


Como puntúa PSM 

En PSM nos tomamos los análisis 
muy en serio, por esta razón hemos 
confeccionado esta tabla que te dara la 
información de la forma más clara y 
objetiva sobre calidad de los juegos. Si 
es malo suspende y aprobaran solo los 
que realmente lo merezcan 

Qué significan nuestras puntuaciones 


4,5 


Suspenso, mejor ni mirarlo. 
Si te lo compras allá tu. 


A C - g\ Aprobadillo, cógelo si te gusta 
Tj * / v / mucho el género. 


Seguro que no te decepcionará. 
Esta es la nota media más habitual y te 
garantiza encontrarte ante un progra¬ 
ma de buena calidad. 

Cuando un juego supera el ocho 
quiere decir que es sobresaliente y por l 
lo tanto una compra obligada para 
todos, no puedes perdértelo 


- 9,9 


Esta nota sólo será alcanzada porl 
los juegos que escriban la historia de la 
Playstation. No lo olvides el 10 es sólo | 
para losj]]á^^d»s 


Octubre 2000 


No hay nada mejor que pasar un control a todos los ¡ue- 

gos que están en el mercado para orientarte acerca de cua¬ 
les merecen la pena y cuáles no. Los que aprueben podrán 
recibir el gran honor de formar parte de tu almacén perso- 
nal dejuegos; si no superan esta prueba mejor ni los mires. 

Puedes estar totalmente seguro que los que no pasen el 
examen será por que no lo merecen y por el contrario las 
notas altas sólo estarán reservadas para aquellos juegos 
que forman parte de la élite de Playstation. 
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1 a 4 
jugadores 



' Sony CE 
Psygnosis 


FkSq de ulkta Disponible 
T^o Arcade 'Estrategia 


A EX 
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mnwM 


3D y alta resolución Más que de sobra para este tipo de juego. 


Los comentarios de los Buddies sorTcaci 


tono 1 


Manejo sencillo La respuesta del control podría haber sido mejor. 


Es muy divertido. El modo multijugador es la caña 




P arece mentira que, con unos gráficos sencillos, unos personajes con caen del cielo, llevándolas a las plataformas de construcción y transformándolas en 
forma de píldoras y unos escenarios que parecen sacados de la antigua lo que mas te interese Un detalle a tener en cuenta es el progresivo aumento del 
Mega Drive, se pueda conseguir un juego tan divertido y adjetivo como nivel de dificultad, lo que consigue elevar la jugabilidad hasta cotas muy altas. 

5S Team Buddies. Olvídate de encontrar en este CD virguerías de ultima tecnología, Y hablando de jugabilidad, entramos en el punto fuerte del juego: el Modo Multi- 
sfectos de iluminación, texturas alucinantes y otras “delicatessen” de los títulos jugador. Aquí si que se exprime toda la esencia del juego. Júntate con unos cuan- 
estrella de la gris y prepárate para pasar los ratos más divertidos, solo o con tus tos colegas, escoged los equipos y empezad a haceros la puñeta unos a otros, ya 
colegas, que te haya podido brindar la Play. Team Buddies es puro cachondeo, es veréis lo que es bueno. En la redacción se ha roto más de una buena amistad por 
nala leche, es estrategia, es dar el primero para dar dos veces, es ingenio..., así este juego (es broma). Pero lo que sí es cierto es que las tardes se os van a hacer 
lasta un largo etcétera de cualidades que tienen que ver con el buen humor y buen muy cortas y las horas delante de la consola van a ser muchas, 
olio que desprende este título. . En el apartado de sonido nos encontramos una sorpresa. Se ha doblado al castel- 

:l modo de juego es tan sencillo como original. Unos pequeños seres con forma de laño con un lenguaje bastante adulto (este juego no es recomendable para 
DÍldora llamados Buddies, vivían tranquilamente en su mundo sin meterse con menores) y los encargados de ello han sido Fernando y Alberto Minaya (o 
iadie. Hasta que descubrieron la forma de construir armas y hacerse la puñeta sea, yo), los chicos del programa de Top Radio "La Noche Más Loca", 
jnos a otros. Y de esto es de lo que se trata en el juego. Debes elegir un equipo y Cada equipo tiene sus voces y acentos propios entre los que se 
construir armas cada vez más potentes e idear la mejor estrategia para derrotar al encuentran argentinos, japoneses, ingleses, paletos, pijos, 
enemigo. El manejo no es nada difícil y por si te lias, existe un tutorial o entre- mariquitas..., bueno, un montón. No os podéis ni imaginar 


TEAM 


¡'i Robar cajas y deí 
construcción def ce 
estrategia. 


¡Vamos a pa* eflot! 


T. FIN SEMANA* 2\ flN SEMANA! 1». MES 


1'. HORA 


La respuesta del control. Los ángu 
los de cámara. 


El Modo Multijugador. Los comen¬ 
tarios de los Buddies. La curva de 
aprendizaje. 


Por fin tenemos la base enemigo en 
nuestro punto de mira. Destruyela y se 
acabó. 


El laniacoliotrs es un arma ideal para 
ataques a laign distancia. 
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Dis’ 1 íw*dor Átcloim 
Ofsoríolkj^f Squoresoft 


Fer o se ^ Disponible 
T*po: Acción/RPG 
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MUTACIONES 


A ucho tiempo hemos tenido que esperar para poder disfrutar 
por estas tierras de una maravilla como es Parasite Eve II. 
Gracias al acuerdo de distribución alcanzado por Acclaim con 
la compañía que distribuye los productos de Square en Europa 
ya podemos, no sólo soñar con títulos como este, sino tam¬ 
bién con otros tan buenos como, Vagrant Story, Front Mis- 
sion 3 o el próximo Final Fantasy IX, y esto sólo es el princi¬ 
pio. Nos quedamos sin el primer Parasite Eve, pero os ase¬ 
guramos que no le vais a echar en falta, ya que esta con¬ 
tinuación supera a su antecesor lo mires por donde lo 
mires. El juego rezuma calidad por los cuatro costados, ya 
sea por sus increíbles gráficos, sus efectos de sonido, su 
música, su ambientación, su historia, su final... ¡Yo que 
sé! Es muy difícil encontrarle algún defecto a una obra 
maestra como ésta. 

La historia comienza con nuestra protagonista, Aya 
Brea, agente de una organización subsidiaria del FBI lla¬ 
mada MIST, entrenándose en la sala de tiro de las oficinas 
de la central. Es entonces cuando recibe la orden de 
trasladarse a un centro comercial de la ciudad donde se han 
registrado extraños sucesos que la organización sospecha 
que tienen que ver con las mitocondrias (unos seres muta- 
dos a causa de un virus, para los que no hayáis jugado la 
primera parte). Después de partirse el pecho (no, no va 
en el sentido literal que os estáis imaginando) con tan 
indeseables bichos, Aya descubre que la cosa tiene 
más miga y sus informaciones la llevan hasta el 
desierto de Mojave donde, cerca de una pequeña 
aldea llamada Dryfield, hay unas instalaciones científi¬ 
cas bastante sospechosas ocultas tras la entrada a 
una mina abandonada. Así pues la intriga está servida 
y no pararán de sorprendernos los acontecimientos 
que surgirán a medida que vayamos avanzando en el 
juego. 

Es increíble lo que los chicos de Square son capaces 

I de hacer con los gráficos de un juego en una Playsta¬ 
tion; los escenarios de Parasite Eve II son tan reales 
que parecen postales, el movimiento y el diseño de 
los personajes es perfecto y la imaginación a la hora 
de diseñar las bestias más inmundas que jamás 
hayas podido soñar es desbordante. A todo esto 
hay que sumarle una ambientación, tanto musical 
como de efectos de sonido, digna de admiración. 
Los personajes no tienen diálogos hablados, todos 
son mediante bloques de texto, aunque eso sí. tra¬ 
ducidos al castellano y bien traducidos. 

El sistema de juego no podía ser más original y 
cómodo. Basándose en los típicos chalecos en los 
que el protagonista tiene un número determinado 
de bolsillos para llevar cosas, se ha creado un sis¬ 
tema de elección y manejo de los ítems muy intu¬ 
itivo y en el que tendrás que ser un buen estrate¬ 
ga. Me explico: Durante la aventura sólo puedes 
llevar 20 objetos encima (tranquilo hay baúles 
como en los Resident) y de estos 20 objetos 
debes elegir los que llevarás para el combate, 
t Dependiendo del chaleco que lleves tendrás un 


El efecto de las mitocon¬ 
drias en el cuerpo humano 
es, a veces, tan espectacu¬ 
lar como os mostramos en 
esta secuencia. 
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número de bolsillos. Así, si un chaleco te permite 
llevar 5 objetos, por ejemplo, debes decidir cuales 
son los que más falta te pueden hacer, ya que una 
vez entres en combate no puedes añadir ni quitar 
nada hasta que éste no ha finalizado. Los objetos 
que puedes llevar van desde la más extensa gama 
de armas y municiones que hemos visto en un 
juego (algunas las obtendrás gratis y otras las ten- 
aras que comprar) hasta los necesarios medipacks 
y antídotos e incluso un útilísimo GPS que te indica 
la posición de los enemigos. Ya hemos dicho que 
dependiendo del chaleco tendrás más o menos 
bolsillos, pero además te ofrecerán protección y 
cualidades especiales según sea este. Los ataques 
de Aya no sólo se basan en las armas. Esta chica 
(más gordita en esta segunda parte, todo hay que 
decirlo) lleva una especie de mitocondrias en su 
interior que le han hecho desarrollar unas habili- 
aades que le permiten efectuar ataques de fuego, 
eléctricos y poderes de curación o protección ante 
las bestias. Estas habilidades tienen un nivel al 
empezar que deberás ir subiendo para hacerlas 
más efectivas y consumen los llamados MP cuan¬ 
do las utilizas. Estos MP se podrán ir recargando a 
Dase combatir en batallas, al igual que los puntos 
de experiencia, de tónicos y otros ítems que 
encontrarás por el camino. Lo dicho, el sistema de 
combate es una gozada que combina potentes 
armas de fuego con habilidades mágicas, el éxito 
de fu misión depende de cómo las utilices. 

Aparte de todo esto, el juego cuenta con mapead- 
os bastante grandes, repletos de secretos por des¬ 
cubrir y de puzzles por resolver. Hablando de los 
puzzles, el único que os dará verdaderos que¬ 
braderos de cabeza, es el de la caja fuerte del hotel, 
el resto con un poco de paciencia y lógica los 
resolveréis sin muchos problemas. Una vez ter¬ 
mines el juego, con finales buenos y malos por 
supuesto, tendrás la oportunidad de jugar nuevas 
variaciones (como en los Resident) como son el 
Modo Replay (o repetición) en el que el aliciente es 
que comenzarás con más EXP y MP y tendrás a tu 
disposición desde el principio cualquier arma para 
comprar en cualquier punto de compra. El Modo 
Bounty (o botín) es algo más difícil y los Golems te 
acosarán por todas partes. Estos dos primeros 
estaian disponibles cuando acabes por primera 
vez. Según vayas acabando más veces obtendrás 
el Modo Suportless (sin ayuda) es bastante difícil y 
casi sin posibilidad de encontrar muchos ítems y 
con ia EXP y MP muy bajos. Y el Modo Deadly (o 
mortal) que creo no necesita explicación. Ah, por 
cierto, dependiendo de con qué ránking finalices el 
juego obtendrás armas e ítems especiales para la 
siguiente aventura, entre los que se encuentra la 
f amosa Gunblade de Squall de FFVIII. Mola ¿No? 
Todas estas características hacen de Parasite Eve II 
un juego difícil de encuadrar en una determinada 
categoría. Nosotros nos hemos decidido por lla¬ 
marlo un juego de Acción/ RPG por las cosas típi¬ 
cas aue tiene de los dos, pero muy bien se podría 
definir también como un juego de Survival Horror 
con toques de Rol y Aventura. Da igual, lo llamem¬ 
os como lo llamemos es una obra maestra y ya 
podemos decir que va a pasar a formar parte de la 
"istoria de los mejores juegos de la gris. Cóm¬ 
pratelo sin dudarlo ni un momento y si no tienes 
dinero, pues ahorras, o pides un préstamo, o te 
pones a vender kleenex y te lo compras. Luego no 
nos oigas que no te lo hemos avisado. 


Ademas de las armas. Aya cuenta con la energía 
interna de sus mitocondrias cara realizar ataques 
o curarse a sí misma 


Autoprotección: crea una barrera sobre el cuerpo de 
Aya que la protege de (os ataques, sufriendo menos 
daño. 


Piroquinesis: habilidad que tiene Aya para hacer bar- 
bacoas como esta. 


Necrosis o ataque eléctrico: habilidad de Aya para 
electrocutar a todo lo que le rodea. 


Potenciador de tiro: usando esta habilidad los 
impactos de nuestras balas harán más daño. 


Metabolismo: podremos utilizar esta energía a modo 
de antídoto cuando seamos envenenados o afectados 
por algún ataque de estado. 


Curación: cuando Aya está baja de vida puede usor 
un tónico o bien esta habilidad de curarse. 


Siempre nos gustaron los juegos que incluyen lanza¬ 
llamas en su arsenal. 


Las escenas de combate nos muestran el daño 
hacemos mediante un número. 
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Si hay algo que caracte^ce a Paraste Eve 2 es su inmensa vaneaad ae armas y mur - 
ciones Algunas podrás conseguirlas aforrando algo ae BP Otras te serán entregadas 
cumpliendo determinados reo., sitos y otras (las espedalesj a medida Que vayas final¬ 
izando partidas. 


TONFA: el arma típica de la policía. La 
primera de la que te desharás. 


M93R: pistola reglamentaria del FBI. Puede M950: cargador de 100 balas, una de 
disparar balas de 9mm de cualquier tipo. tas más útiles del fuego aunque no muy 

-;- potente. 


P229: con sinlenciador y un flash que 
aturde por momentos al enemigo. No muy 
útil. 


PA3: la clásica recortada de repetición. 
Potente pero lenta. 


SP12: igual que la anterior aunque 
algo más rápido de recarga. 


AS 12: la CAL 12 ideal ra| 
potente. 


P08: un arma especial con gran caren¬ 
cia de tiro. Poco útil. 


M4A1: el rifle básico del ejercito al que 
podremos añadir numerosos accesorios. 


Lanzagranadas: acoplado a la M 4A1 
tendremos fusil y lanzagranadas en un 
mismo espacio. 


HAMMER: acoplada al N4A1 suelta 
descargas de 1.200.000 volt. 


PYKE: lanzallamas acoplable al rifle 
de asalto. Unos torreznitos... 


JAVELIN: complemento del M4A1 
emite un láser de alta frecuencia. 


MP5A5: subfusil de gran velocidad de 
disparo. Una máquina de gastar balas. 


M249: ametralladora pesado de gran 
potencia y velocidad de disparo. 


ANACONDA: más conocida como 
MAGNUM, es el arma más potente de 
las “normales" del juego. 


MM1: el no va más, un lanzagranadas 
de repetición que nos permite hasta 12 
tiros seguidos. 


HYPERVELOCITY: imaginóte paro lo que 
sirve, su nombre lo dice todo 


GUNBLADE: ,genial! el arma de Squall 
tu disposición en este juego. 
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Aya Brea: agente de MIST, organización 
encargada del fenómeno mitocondria. 
Protagonista deeste juego con poderes 
especiales. 


Eric Baldwin: jefe de operaciones de 
MIST y bastante sospechoso en sus acti¬ 
tudes. 


Eve: una extraña niña con unos poderes Jodie Bouquet: asistente de Baldwin y 
superdesarrollados que, curiosamente, persona de confianza de Aya. Descubrirá 
guarda un enorme parecido con Aya. muchas cosas a lo largo del juego. 


Pierce Carradine: técnico informático de 
MIST que, inesperadamente, ofrecerá una 
ayuda de vital importancia a nuestra pro¬ 
tagonista. 


Rupert Broderick: jefe de equipo de MIST 
que sólo aparece al principio durante la 
misión en la Torre Acrópolis, aunque luego 
tiene más importancia de la que parece. 


Kyle Madigan: detective privado que sin 
saber por que se cruza en el camino de 
Aya y la ayuda. ¿Será bueno o malo? 


1# * 
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MODOS SECRETOS 
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Al igual que ocurre en otros juegos 
como RE, según el ránking con el que 
acabemos la partida tendremos acceso 
a varios modos de juego nuevos. 



Modo Reploy: la misma aventura 
pero con más armas e ítems. 


ANALIZADOR ★PSM 

f. i——MW 10 

HOCEIS] 

M . II ül II li II LLI iil 3 .5 


Muy bueno con la cruceta Con los stícks, ni lo intentes. 


Mejor y totalmente distinto al anterior en todo 


Más y más interesante a medida que avanzas 


o O o 


Modo Bounty: nivel de dificultad más 
alto y enemigos más potentes que nos 
darán ciertas recompensas al eliminar¬ 
los. 

- j 



Tanto los personajes como los escenarios son de ensueño. 


Ambos logran darle un gran ambiente a toda la aventura 





LO B 


r. HORA | 1". DIA | I". fJN SEMANA] 2\ fl 

UENO V LO MALO 



Gráficos de ensueño. El sistema de La absurda dificultad de algún 
combate. Las escenas de vídeo, puzzle, por poner algo, 
sobre todo la de Aya en la ducha. 

Siii... está en castellano. 
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Fécho de safc<Jo Disponible Octubre 21 

fipc: Acción/juego de Rol 
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o primero cue os ¡lar ara la ateAÓíór efe este juego es s; < /¡ser r :e -e 
orese r *ac ór c nemáVca f.adao mas empezar os encontraréis inmersos 
er e. . jego a naves de t ú Gramáticas sec .e r ciac en tiemno real. 

Fn esta ocasión • *n / vado el est ío corr c corno *'o r n a ae cii¿ ogo 
de os oerso^a es, es dec' en vez de los /a conocíaos diálogos 
inse M aaos e-. ca^s ae tex’c os personajes de Vagra * S‘o'v v 



( 


3 



i zan bocadillos ce ’exto ¡femó s¡ oe " con. s se t'«ra r a.Cuar 
do tooa e r /a sene so ee" er ‘os se >n«n, e, resultado es un 
j ' go de RPG ''esco, exn*a f m y d'erente a aspecto de tos 
ar ‘e r, ores .egos. 

Torio rartscurre dentro ne un castillo, aor.de correré t a *'a'/és 
de íaoer.r.tos, k/ma r é \ contra todo tipo de mounsm-jos y ten* 
Gres aje '©solver algún cjuo o"o pequeño puzzle E - joto 
^ importante de este j negó está er el combate y en sabe f hace r 
I uso aei ' n ‘a' o. Eso sí para no perderos conté s cor un 
rr apa maqní'co er. -'es a *• e r s¡c/ es Jt zr/ a 
E¡ interna a^ camínate se desarrolla de torma similar a’ de 
Pa' isite i ve: cuando presionéis e botv círculo : irgirá ur.a 
es%a er -es dimensiones, esta deÜmra el area ae ataque. 

Peoras e eg f diferentes p«r ‘os de ataaue ae los enei. 'gos: 
caoeza. brazos. piernas, cuerpo y arras Según en que 
parte ae cuerpo ataquéis a vuestros erer gos el aaño 
seca ' ^yo* pero también sera más difícil acertar. Si el 
prirr e: go pe • ace diana, puedes mentar prolongar el 
ataque : jnos combos e n cadena, pero cada cadena 
que 'ea ces cor éxito h ara aumer*3f vjestm medidor 
de Riesgo, / c ;anto más r esgo tengáis, menos daño 
naréis y mas daño os harán.Un ejemplo, sí dais en la 
caoeza a vuestro contrincante serv.rá pard que este 
r o os pueaa ¿r.zar hechizos mágicos, en las piernas 
cor neg, ré n a ¡nr ovílizacíón del contrario, el resto 
en cosa vuestra 

E • eterna de inver ‘ario es bastare comp ejo, pe r o 
a m nmo -'emno es muy ¡mportar*e el conseguir 
hacerse con s j uso. E. poaer de las armas está er 
f jf’Ció f de Ion ener gos, es decir, no sirve utilizar 
siempre la r'sma, ya que a unos os puede hacer 
mucho daño y a otros naca. Asimismo, rápida- 
• lente mis ganando técnicas de defensa y ataque 
oue ooaréís combinar con eí fin de ¡n f igir mayor 
ctór o o reducir el que a vosotros os pueaen hacer. 

¿Toaavía no os parece demasiado complica¬ 
do? bueno pues para tos listillos, que 
sepáis, que además, a medida que vais 
avanzando en el juego determinadas 
armas se pueden combinar entre si 


V 

'fíj* 

• i 


El sistema de puzzles es sencillo, sólo tendréis 
que utilizar un poco la cabeza. 




y asi conseguir r levas 

Vagrarn Story es jn buen juego en general, pero sie ri nre surgen proble¬ 
mas. Seg /o r .mas de uno puede egar a terrr na' cansándose, y es 
que el a seño ae ios escenarios aunque es bueno, ega a despistar por el 
mismo¡ tono de los ítems y además el sistema de combate si no se dom 
■ a pe:fec‘cí f ne- *e ouede acabar s endo monótono. 

Os t ene que gustar el ambiente tenebroso, las habitaciones de piedra 
oscura y os aperi- *os 

Deupitivamen ‘e si sois j^os monstruos en el uso de invéntanos masivos, 
oe r derse por tañer/ *os y resolver pequeños puzz'es este es tu juego, 
ahora toen si sois e¡ tipo ae jugador ae R^G que necesita una gran var- 
eaad de escenarios, exp orar nuevos múñaos e interactuar cc/ un s*n f»r 
de personajes, pensároslo antes de comorarlo. 


HP^IOtWOO^ MP 100- 
RISKZERO 


MENU 


• 


*r-9* 

R.ARMB AVER AGE 
L ARM OYING 
HEAO GOOD 
NECKBEXCEILENT 
BOOY. , GOOO 
LEGSOBAD 


INFO 


STRENGTH 89 89 

INTEIUGENT 98 98 
AGIUTY 38 38 


El sistema del inventario es bastante complejo, pero 
impresceindible para poder disfrutar del juego. 


t 



Las escenas cinemáticas en tiempo real son brillantes. 




En algunas ocasiones puedes pasar de los enemigos 
y escapar. ¡Hasta luego Lucas! 


HP MP á . 117 

RiSK 70 




El detalle del sistema de combate es uno de los 
mejores aspectos del juego 
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Aprender lo técnica de cómbete es muy importante, 
si consigues hacerte con ella, puedes repele» lo* 
ataques de tus enemigos. 


/ 


lo» ormoi no solo o* 
servirán paro atetar o 
mounstruos sino que tam- 
b*én tos tendrá» que utiliao* 
pora resolver otpino de tos 
puutri que •» iroi» emon 




Para los diálogos de los personaos hun utilitddo uno 
técnica novedosa, al estilo «.omu con botad^Abs. 


m* 


Si o No tiro de lo paloneo Yo que vosotros tirano de 
•tks. 


s 


ANALIZADOR ★PSM 


totopa y/fóft 


Combinando ataques e»pe* «crios obtendrá* resulto 
dos mágicos. 


% % 


Acompa ña al juego y no acaba resultando monótona. Todo un logro. 


De fácil control. 


- 0,5 . 


Completamente diferente a otros, por las diferentes combinaciones que hay. | 
Jugarás hasta cansarte 


mejor del juego. 


f JNTl AC. IÓ 


? ¡frmu SI 

y/f 
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1 a 4 
jugadores 



fcüni* ¡sa Eledionic Aits 

Edén Studios 


■ d Disponible 
Tf« Conducción 
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GRAFICOS 


Muy bien los coches. Mal los escenarios 


fflUEICféWfóft 


Buena recreación del sonido de los motores Boxer Música normalita. 


Reproduce fielmente el comportamiento de los Porsche. Con volante es aún mejor. 




Cambia bastante el concepto de los anteriores NFS 


Fantásticos los modos Evolución y Piloto de pruebas 


llrotteffMs 


El modo cuatro jugadores ofrece la posibilidad de 
pasar un buen rato con los colegas sin que el juego 
pierda mucha calidad. 


Lo verdad es que no sabemos si en el año cincuenta 
y tantos (más o menos de cuando es este coche» estaba 
tan bien visto llevar esas patillas, jHorteraf 


En esta entrega los polis son mucho mas brasas, 
fe dejaran ni un momento de respiro. 


L a saga Need for Speed siempre se ha caracterizado por esa perfecta mece a 
que hace entre espectaculares superdeportivos rea’es y carreas e' ero* vs 
ficticios. En esta ocasión se han centrado en una sola marca una oe las mas 
emblemáticas en el mundo del automó\ 1 Porsche En pnncip p ece pa f ece e 
con sólo una marca de coches el juego se puede queoar corto er curto a - .. "ere ce 
vehículos disponibles, pero nada más ¡ejos de ¡a rea dad, ya que e . ~e '0 oe cocees 
a nuestra disposición es de 50 que van desde e’ 356 Roaaste^ de 194S hasta a j t ma 
máquina de la casa alemana, e' 996 
Turbo de este año, pasando por 
todas los modelos significativos que 
han dado el prestigio a ¡a marca 
como los 911 Carrera, Targa, los 944, 
los 928, los Boxster... sin olvidar tam¬ 
poco los modelos de ca reras que » 
tantos triunfos han cosechado en las 
carreras de GT y en las 24 he as de 
Le Mans. Todo un lujo para los 
amantes de los Porsche y, en de r m- 
tiva, del automovilismo. 

El punto más fuerte dei juego se 
encuentra en el Modo Evolución, un 
recorrido a través de ia histor'a de la 
marca que comienza con los modelos de os años 40 pa r a acabar o época actúa 
con los últimos Porsche que hacen que se ros caga a baba c-a : os ve^os oasa' 
delante de nuestras nar.ces. 

En esta modalidad de juego tendremos que ¡Hacernos con j» mooe c oe ent<x ;es ca*a 
competir en los diferentes eventos que se nos ofrecen: Torneo e ' 8 coe aeoer os 
competir en carreras que nos proporcionaran pontos y añero pea cornos r ue%os 
coches; Fin de Semana, en el que compet ; remos con un aetermi : -ode o en caoa 
prueba y Carreras en Circuito, en ias que, como su pxr’o nombre - o :a, cc e e~'G$ 
con los modelos de carreras. Una vez hayamos conseguido os * :*eos e r ‘coas as 
pruebas (podremos verlo en la sala ce * r ofeos) se r ‘Ds & ''da-a ia oc :cr óe camoi' oe 
época, y por lo tanto de coches, hasta I eca a la ac: ua ! . B controi ce es \,en cuos es 
tan bueno que recrea perfectamente ese est ío de conducción cue ''ace a estos 
coches tan particulares. S : nceramente, s 'O has conducho r.,r Porsche, esta 
sera la ocasión mas cercana que tendrás de acercarte a o Que es es*;, -aem¿$ s 
tienes un buen volante, la sensación de pitotae eca'a a 'lites ^sosoec-aoos 
Como decíamos, este modo Evolución es, s ~ duda, el mas avact .: ce >egc 
esto no quiere decir que las otras opciones no tengan nterés. Oe * c Oe- modc P cto 
de Pruebas asumirás el pace! de un nuevo p oto que se ¡rco r pc'a a ec~ cc :e tes~e'? 
de la marca y que tiene que superar una se- e de pruebas oa r a ' ascende*' oo hasta e- 
gar a ser el jefe de probadores. Pruebas que van desde efectuar f ecc eos - os 
en un tiempo determinado, hasta entrega r un ccxre nuevo a c e te a’ c: r o ¿oc ce 
la ciudad en un tiempo determinado y sin hacerle m un rase /*o. A ec da o. e ^a,as 
superando estos retos, seras premiado con nuevos cocees ocu *c? a-a usa/: 5 e- e 
modo Carrera Rapida. En este modo es donde se encuentran 'as oneces contrarre 
el Modo Persecución doñee tendrás que escapar de la po c as :o .3 e- os # . r S 
y uno nuevo llamado Capturar ia Bandera e n e que nuestra . : s¡c es nacerse :o r as 
banderas que hay desperdigadas por las c stmtas carreteras artes oue o " : ^ _e- 

stros contrarios, ya sean conreados pe a CPU o cor u n colega 


E aspecto c-a 4 co ce ..ego te-e s^s -"as y sus meros Los coches están bastan* 
b»en representados, tos choques y tos roces deforman tos coches de manera bastanti 
convóceme; oor poner un e je m pl o si nos hemos cargado ia suspensión el coch< 
aneara mdmado haca ese todo y nos será más difoi controlado. Por el contrario lo: 
escenarios son basante pobres y presentan un montón de fallos de pixeiacion y 
muchas veces, nos creeremos que estamos ante una pintura oe unas montañas Inclu 
so hay veces en ias que de rapante nos daremos con una vafla o una farola que ante; 

no estaba ahí Por ultimo destacar e 
SB apartado de sonido en el que se repro 

ojee con una g f an fidelidad el adorable 
|¿h> i so oc os "'^ores Boxer que calzar 

estas maquinas, acompañados en oca 
V \ ^ sienes, como en ia fase de tos coches di 

v - ^ tos años 40. oe una mustea bastante 

*' chuia. 

S te g^sta’' ios juegos de coches, este 
esta bastante píen y destaca principal 
me^te vo r So sensación de conducción 
S ademas te gustan los D o'$che. disfru 

El 959 haciendo *© que mejor vob# hacer: que- Ia ,^ yr e r aao 


¿Quién no ha soñado ponerse alguno vex al 
volante de un 911 Targa?. 


I*. HORA 


Los escenarios. El diseño de las pis¬ 
tas. Algún que otro efecto de "pop- 
p¡ng , ‘. 


, El control, sobre todo con un 
volante. Toda la historia de Pors¬ 
che en un juego. El modo Evolu¬ 
ción. 






























Han mejorado, aunque los destrozos no convencen del todo. 


mwího-a v 


Música cañera. El sonido de los golpes y frenazos no está mal 


Bi 


Bastante mejor que los anteriores 


Los nuevos modos de juego le hacen ganar puntos 




1HORA | 1*. OÍA j r.f.NSfMANAj 2’. UN SEMANA] \\ MES ) 2’. MES 


El Modo Rascacielos. Las partidas Los destrozos de los coches no son 
multijugador. El control ha mejora- muy creíbles. Las pistas se pueden 
do bastante. mejorar en su diseño. 


bMT LTAC'iÓlS 


Sony CE 
Studio 33 


■ Disponible 
¡ipc- Arcade destrozacoches 
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la peudilla le lis raps * stp 


coche hecho unos zorros Bueno, todo esto ya lo 
conocíamos de los anteriores DD Lo que realmente 
es novedoso en este título son los modos de juego 
que so han incluido, sobre todo el modo "Pasa la 
Bomba" en el que tenes que deshacerte de ella y 
dársela a otro antes de que explote c el divertidísimo 
Modo Rascacielos Aquí nos encontramos en la 
azotea de un enorme edificio junto a otros partici¬ 
pantes y la finalidad es tirarlos a todos al vacío, gana 
el úH>mo que quede en la azotea Es divertidísimo, no 
sólo ¡tenes que empujarlos y golpearlos para tirarlos, 
también has de ser hábil esquivándolos para que se 
caigan ellos solos Por cierto, cuando presentaron 
este juego en Londres (cuyo reportaje pudisteis leer 
en el n° 16 de PSM) este que escribe ganó un campe¬ 
onato que se celebró allí, precisamente usando esta 
última estrategia 

El apartado gráfico está bastante mejor que en ante¬ 
riores entregas, aunque no es para echar campanas 
al vuelo Los coches están bien diseñados, pero los 
destrozos se siguen limitando a un montón de polí¬ 
gonos que saltan por los aires Lo que sí ha mejorado 
notablemente son el control y la jugabilidad. sobre 
todo cuando juegas con otros colegas que es cuando 
realmente se disfruta de este título en toda su exten¬ 
sión Destruction Derby |aw es un juego divertido 
qi • te hará liberar adrenalina por un tubo y pasar muy 
buenos ratos con los colegas Si te gustaron los ante¬ 
riores, debes hacerte con este, es e! mejor 


A El modo repetición te permitirá volver a revivir los 
choques mas espectaculares. 


▲ Recuerda: para ganar es más importante sumar pun¬ 
tos de destrucción que llegar el primero, aunque si llegas 
todavía mejor... 


o me a g ris quv en más de una oca ón 
cuando estáis montade • en los coches de 
ct oque de una f< 3, no se os h i ocurrido pensar en 
io díveclwo q sería hacer esto mismo con los 
coches re fes Evidentemen e no se te ocurriría hac- 
erio. No ‘ porq | te < edarías sin cocho, :mo 
r r 1 además no saldrías muy bien p :a.o Asi 
p h - os decido que la meior n .ñera de disfru¬ 
ta- de est^ 'usat.empo es en una consola, y si esta 
c > la nuestr PíayStafton, pues mejor que 
mejor. 

Las os entregas anterioras de esta saga de 
dei troza oches . ros dejaron muy buen sabot de 
boca La on¡ ; - a {q más coincido con e! lanza- 
miente de la; iay) e a bastante me* la, la segunda fue 
ai o m< or, poro no acaoó de llenarnos En esta 
ocasión pa f ec- c; e sí han dado en el clavo y. a la 
notable mejoría gráfica q je pr< senta el juego hay 
y ; inaríirlo 1 a star ‘as más modas de juego y un 
cont ! bastante mejor. 

ü, - D . law, encontramos más de 30 pistas 
deferentes en las que destrozar los cerca de 24 mod¬ 
elos de cocho; dif srtes, la ir /oro de los cu es 
. tan c uJto»•' princioi d I juoc^ para que los dus- 
' ioc ee ¡. medida que avanzas El objetivo principal 
de e • j e; > no e-s tr rto el llegar primero, cosa bas- 
tantl Oifíc’ por cierto, sino ir ncumu'ando el mayor 
numet > de puntos de dest'acción pos bles para 
caba' r, .tí'* Estes p untos se acumulan a medi¬ 
da que \ as causando daños 8 ¡os demás coches, poro 
vig a bk ai tuyo porque también se rompe y te 
puedes q :edar tirado er mitad de la pista con o 1 
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Distribuidor Ácclaim 
v—/ Desorroiocor Square 


Feche de sak'j Disponible 
tipo: Estrategia 


Octubre 2000 
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Los luegoo de la saga Front Mission 
| gozan de mucha más popularidad en 
Japón, entre otras cosas porque poi aquí 
no nos ha llegado ninguna de las anteriores 
entregas Pero como ya os avanzábamos, las 
cosas van a cambiar desde 
que Acclaim se hizo con la 
distribución de los títulos 
de Square Euiope en 
nuestro país Por fin 
podremos disfrutar de un 
montón de juegos, como 
este, con los que antes 
nos teníamos que con- 
% formar viendo algunas 
■ ■ imágenes. 

Localizado en 

1 i i 

aventuras de un joven 
piloto de Mechs (ya 
sabéis, los tobots 
gigantes) llamado 
Kazuki Takemura 
Durante una misión de 
rutina en la que ¡legan 

! ■ los nuevos "Parvers a 
i ^ base, el , ur jrmgo se 
f ven afectados por una 
enorme explosión. Des¬ 
pués de esto. Kazuki des¬ 
cubre que su hermana 
Alisa ha desaparecido mis- 
teriosamer *e de la base 
sm dejar rastro alguno. 

Ahora, con la ayuda de 
r su amgo y un ctentifi- 
^ co rebelde, debe 



resolvei el asunto de la explosión y 
encontrai a su hermana 
Front Mission 3 es un juego 
básicamente de estrategia La 
acción se desarrolla mediante unas 
cuadrículas por las que movernos a 
través del escenario Los Mechs 
tienen una limitación de movimien¬ 
to que depende del numero de 

cuadros en el que podamos mover- Á Haciendo uso de la elevación 

, , . terreno obtendrás ventaja en la batalla. 

nOS Cada vez y, por supuesto, los Sube a las alturas en cuanto puedas. 

combates son por turnos Entre- 

escenario y escenario (unos 70), las escenas de 
video (alucinantes, por cierto) se encargan de 
contarnos la historia. Por supuesto que no podí¬ 
an faltar los ítems y los 
potenciadores para 


r 




m m 

'I 


del 


los Mechs, así 
pe : rmos reforzar los puntos o .irmas que con¬ 
sideremos mas importantes 
Uno de los a-oectos más positivos que 
h- nos Observado es la geni» curva de aprendí 
zaie, el progresivo ncremento en el nivel de difi- 
cn : v lo r. pido que te ¡trapará su argumento 
L ¡mantés de lo re jos de estrategia con 
toque le RPG disfrutarán coipo enanos c i 
F: V yon 3 




Lcis otcsfias de 


' aducen en la 
historia y las 
cofactrnsiudi de 
cada par iaj 
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De ambiento futurista Los unidos de los Mechs, bastante 


TKjotobuwwqudpued^ 




i 

- -car. 


LO BUENO 


LO 


I*. MI* | V MIS 

MALO 


La profundidad de su argumento. Se echa en falta más interacción 
Las escenas de video dan ambiente por fiarte del jugador. El diseño de los 
al juego. La cantidad de opciones niveles es poco variado, 
para equipar tu Mech. 


▲ Cuando lo los vas muy crudas puados * Lo pantalla d« opcional da 
abandonen lo ma<h • intonlo- btrW otro oquipormento a» muy ora y fácil de 
por ahí, anión dar. 




Puntuación 




ti 
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eguro que estáis hartos de leer en las paginas especiales dedicadas a 
I los lanzamientos de juegos en Japón, no solo de esta sino de todas las 
revistas, nombres de juegos raros que ni por asomo van a salir en nuestro 
país Pues bien, este es uno de esos títulos pensados paia el mercado japonés y 
sus extraños gustos Y lo que más nos ha sorpiendido es que se han atrevido a 
traerlo y ¡a traducirlo al castellano! i Bravo por los chicos de Virgin* La verdad es 
que el juego lo merece, ya que es una de las aventuras mas locas y absurdas que 
jamás nos hayamos podido imaginar El juego narra las peripecias de una J oica 
familia japonesa en un día cualquiera, pero |Vaya dial 
Todo empieza con el padre en la oficina Es un día normal y los empleados se 
disponen a hacer sus ejercicios matinales (muy típico en Japón) Nuestro protag¬ 
onista le tiene el ojo echado a una atractiva compañera y quiere impresionarla, asi 
que se va a lucir con los ejercicios de ba'le Aquí es donde empiezas a flipar 
con el juego, comienzas con un minijuego mezcla de Bust-a-groove y 
Parappa en el que tienes que ir apretando las teclas en el orden y secuen¬ 
cia correcta para conseguir pasar la fase A partir de ahí comienzan las 
desgracias Una enorme bola que están colocando en un edificio e 
escapa del control de los obreros que la están maneando y adivina a 
quién va a aplastar i claro' a nuestro protagonista Caera en un ascen¬ 
sor descontrolado que habrá que detener, tendrá que evitar c.^r al 
vacío haciendo equilibrio, intentará ligarse a su compañera dándote 
masajes en una romántica noria asi durante un montón de pruebas 
diferentes que pondrán los nervios a flor de piel al más pintado Lo mismo 
ocurrirá con su mujer que se vera involucrada en un atraco a un banco, con el 
hijo reducido de tamaño intentando escapar de un bicho enorme o con la hija ado¬ 
lescente intentando hacer pellas en clase y encontrándose posteriormente con 
un extraño amigo extraterrestre 


La movida empieza con un mmiiuego 
titilo Bust-A-Groove el aue tendrás qu 
pulsar los botonas o! ritmo de la música. 


rtospues <*r coertt' de un edificio te 
quedaras engancho do en este mástil donde 
tendrás que guardar mi equilibrio pata no 
acabar en ef '* jelo 


NO todos los lYim.l- 
juegos están basados 
rn situaciones de 
acción En este o con¬ 
testas bien a las prr 
guntas o te llevas un 
electroshock. 


que demostrar tus dotes como |ugador las 
• tendrás que mochocar botones pa»o con- 
ascrnsor. 


Todas estas peripecias deberemos superarlas resolviendo ei más variado número 
de mmijuegos que jamás hayas visto en tu Play El juego rezuma originalidad por 
los cuatro costados y tiene numerosos toques de humor que te harán reír en mas 
de una ocasión El apartado musical es fantástico, con una música skatalítica total 
interpretada por la Tokyo Ska Orchestra (no sabemos quen serán pero molan 
mazo, muy estilo Madness) El principal defecto que le hemos encontrado es que 
se nos hace bastante corto, ya que en una tarde te pasarás todas las pruebas sim¬ 
plemente siendo un poquito hábil Aunque también es verdad que luego tienes la 
opción de volverlas a pasar mejorando ránkmgs y desafiando a tus amigos a ver 
quien es capaz de hacerlo mejor, lo que da al juego algo más de vidilla 
Todo esto no logra ensombrecer un juego de lo más original y divertido que pio 
porcionará tardes muy divertidas en cualquier reunión con los colegas Desde 
esta revista, felicitamos a Virgin por tomar la iniciativa de importar juegos japone¬ 
ses raros y animamos a otras compañías a que hagan lo mismo, sobre todo si 

son tan divertidos como este 


En esta escena muy al estilo 
Indiana Jones nuestro pnngao 
japones tiene que «• icapar de 
esa roca antes de ser aplastado. 
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lilac 


Poca claridad en los oblativos di 


piensa. 


▲ Para introducirte en la base enemiga 
no bastará lo "uerza, ellos son más... 


A Puertas y más puertas ... no olvides 
visitar todas las salas por si se te 


ANA 


DOR ★ PSM 


Soberbios escenarios y detalles Efectos de luz muy buenos. 


Y VA 


Buen doblaje al Castellano. Sonidos de maquinaria, disparos etc, muy buenos. 
C0MTK01 '." n 

Lo peor del juego. La cámara despista Mal sistema de puntería. 


Quizá sea más profundo, pero Syphon Filter es mejor. 


V. HORA I*. DIA j 1*riNSEMANA] 2\tlNHMANA¡ l'.MEi j Y. MES 

LO BUENO Y LO MALO 

, Genial ambientación y gráficos. Control imposible. Sistema de pun- 
Buen doblaje. Sensación cinemato- tería. Las cámaras. Complejidad en 
I gráfica. Argumento. los objetivos de las misiones. 
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L os EEUU y o República Popular China, se encuentran 
k f en un estado de 'guerra fría* con indicios de calen¬ 
tarse". Preocupados por esta circunstancia; ios de la 
CIA ha pedido ayuda al MI6 (el servicio secreto inglés) que 
enviara un agente especial, John Cora el prota c.e este juego, 
en busca oe' agente de la C‘A que ha desaparecido miste¬ 
riosamente en una república rusa llamada Volgia, en circum 
stancus muy extrañas, mientras investigaba en una m.na de 
uranio. El marrón en el que han merco a Corti es de oo -ge. 
La historia comienza con nuestro protagonista despertándose' 
después de haber sido torturado, sin recordar nada y sin saber 
donde se encuentra. En toda esta atmósfera de misterio 
comienza uno apasionante aventura de espior .>? en la que 
debes infiltrarte en !a guarida de los "malos* y tratar de adivinar 
que es todo lo que esta pasando y que ha sido del agente de 
la CIA ‘extraviado 3 . 

Sin duda un argumento interesante que promete una aventu¬ 
ra de ;o más alucinante Cuando estuvimos en Londres en la 
presentación de este juego hablando con sus programadores, 
nos hablarq| io importante que era ei guión y el amoiente 
cinematográfico que habían querido dañe V la verdad es que 
todas estas cosas las han revado a cabo a la perfección en el 
juego, pero se han olvidado de detalles muy importantes. Y es 
que esto es un juego ce P'ayStation y no una película. Os 
vamos a ex^car por 

qué decimos esto. Sin duda alguna la atmósfera que rodea al 
juego, la mstoria tan profunda y elaoorada, la iluminación y un 
montón de detallazos más de calidad, hacen que nos sinta¬ 
mos como si estuviéramos delante de una pan tafia de eme 
S¡n embargo a la hora ce jugar te cas cuenta de que se han 
dejado atrás detalles tan importantes como son un buen con¬ 
trol del personaje, un uso más racional ce las cámaras (parece 
mentira) y una mayor claridad en ¡a Calidad de ¡as masones 
que harían crecer muchos enteros la jugabihaad de este título. 
Es una pena que con tanta candad como se han hecho las 
cosas, controlar ai persona,e, por ejemplo, sea una tarea de 
titanes, y no digamos el Rentar apuntar aialgúr c: etivc Cor¬ 
lo sencillo cue hubiera sido idear algún sistema de control ce 
puntería como el ce Syphon Filter, por cna r alguno . 

Los cambios de cárnea hacen que mas de una vez te desor - 
entes y vuelvas a entrar una y otra vez en siros donde \a has 
estaao antes, o que alguno ce estos cambios radicales de 
v sta te hagan percer el norte cuando estás viéndotelas cc~ 
algún enemigo y hasta luego Lucas, a empezar otra vez e : 
nivel. 

Aparte de! complicado control del personaje, deberás buscar 
pistas hasta la extenuación, hablar una y otra vez con deter¬ 
minados personajes y resolver un montón de líos para con¬ 
seguir avanzar. Esto hace que muchas veces acabes rayán¬ 
dote y sin saber lo que t enes que hacer, a no ser que seas un 
lince experimentado en espionaje. 

Evidentemente no todo es malo en e¡ juego, simplemente 
hemos quenco destacar la "sita ce atencór, que han recibido 
detalles tan importantes como los que hemos otado más «¡ri¬ 
ba. Ei aspecto gráfico, como tamoien hemos dicho, es gema 1 
la ambientación v el argumento son fantásticos, v el .usgo 
tiene una pinta estupenda. Por todas estas cosas sólo nos 
atrevemos a recomendarlo a jugadores muy linces y muy 
experimentados en aventuras gráficas. Seguro que si sale una 
segunda parte; se darán cuenta ce los *3 los y los corregirán, 
porque estos tíos saben un montón de programar juegos con 
muy ouens pinta. Entonces teñeran que temblar Metal Ge3r y 
Sypffin Filter. Por el momento ouecen estar tfsncuiios. 


A Un momento gratificante, has 
conseguido una escopeta. 


Tu . 


Un Tañes Bond alijo descafeinado.. 

ia 


▲ Los escenarios son lo mejor del 
juego, con una calidad cine¬ 
matográfica. 


1 

jugador 


Duí***tor Sony CE 

r Revolution Softwore 


i«t!w J6 o -:ü Disponible 
Trw: Acción/Aventura 






















E n Septiembre de 1995, una conocida com¬ 
pañía de aparatos electrónicos lanzó su 
primera consola de videojuegos al merca¬ 
do. El nombre de esta compañía era Sony y 
la consola era obviamente, la Playstation Gracias a una 
brillante campaña de marketing, una planificación muy 
cuidada y un fuerte apoyo a los desarrolladores ajenos 
a Sony (third-parties), la Playstation creció hasta con¬ 
vertirse en la consola con más éxito de todos los tiem¬ 
pos. Actualmente más de 70 millones de unidades han 
sido vendidas en todo el mundo. 

Ahora, 5 años después, Sony se prepara oara el lanza¬ 
miento de Playstation 2, la sucesora de 128 bits de "la 
gris' que todos hemos llegado a querer y, con ello, la 
compañía espera una vez más alcanzar el liderato den¬ 
tro de la nueva generación de consolas Sin embargo y 


contrariamente a la generación previa, Sony no lo va a 
tener tan fácil. Sega ha conseguido una gran recu¬ 
peración con su Dreamcast, Nintendo está oreparando 
una consola que probablemente sea más potente y 
barata que la PS2 y además hay contar con Microsoft 
y su sueño de convertirse en la nueva Sony No hay 
nada más que decir, la guerra que se avecina no va a 
ser bonita y habrá batas ¿Quién permanecerá en pie 
cuando acabe? Habra que verlo 
Nuestra apuesta es clara, Sony y PS2 

Ante estas circunstancias, nos hemos "revolucionado" 
y hemos analizado prácticamente todos los aspectos 
de los futuros planes de Sony para PS2 y que están 
haciendo para ganar la guerra de consolas de nueva 
generación que se avecina. Desde el hardware utiliza¬ 
do a las posibilidades multimedia, pasando por e¡ 


apoyo de los third-parties, sacamos a colación los pun-! 
tos fuertes v las debilidades en la línea de defensa de j 
Sony y ro solo eso; también observamos y evaluamos , 
como io está haciendo Sony en comparación con sus ¿ 
advérsanos A! final de este artículo te vamos a pro¬ 
porcionar nuestras propias conclusiones, pero estas no j 
deberían influirte a la hora de formarte tu propia 
opinión 

¿Va Sony dominar completamente o es simplemente 
otra compañía más? ¿Qué puede hacer Sony para ase¬ 
gurarse la victoria? Lee el artículo, piensa en ello y mán¬ 
danos tu opimon a: psmresponde@rnixmail.com 

Ahora continua con el articulo v descubre qué está 
haciendo Sony 
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Cuando sony hizo publicas las características de su 
consola de nueva generación mucha gente se quedo 
aíucinada Nadie esperaba que la PS2 fuera a ser tan 
potente. Parecía que ninguna compañía, ya fuera 
Nintendo, Sega o Microsoft pudiera superarla No 
obstante, con el tiempo, las limitaciones de la conso¬ 
la fueron apareciendo Los desarrolladores comen¬ 
zaron a hablar acerca de sus frustraciones con el hard¬ 
ware ¿Había cometido Sony algún error de importan¬ 
cia en el proceso de desarrollo de la PS2? Esa es la 
cuestión En esta sección vamos a desgranar los méri¬ 
tos y debilidades de la consola y vamos a contaros 
que esta haciendo Sony para facilitar el trabajo de los 
desarrolladores 



"ALTO CUB1CAJE POLIGONAL” 


j Con diferencia, y por encima de cualquier otra cosa, el 
aspecto mas fuerte de la PS2 es su habilidad para rer.- 
! derizar un número elevadísimo de polígonos en pantalla 
como nunca se ha visto antes Actualmente algunos 
desarrolladores han establecido que los engmes de los 
juegos que están desarrollando llegan a renderizar entre 
10 y 20 millones de polígonos por segundo y que se 
puede esperar que ese númerosea mucho más elevado 
en futuros títulos Cuando cons.deramos el hecho de que 
la gris solo puede generar aproximadamente unos 
365 000 polígonos por seg se puede empezar a consider¬ 
ar el autentico potencial y posibilidades de la nueva con- 
. sola de Sony Este "alto cubicaje poligonal", como les gusta 
llamarlo a los desarmadores de Munch's Gddysee a esta 
característica de PS2, permitirá realizar mundos mucho 
más grandes y caracteres mucho más detallados que los 
que se han visto hasta ahora *?n consolas artenores o en 
1 PCs. 

SOPORTE PARA DVD 

Incluir el soporte para DVD ha sido un enorme paso en la 
estrategia de Sony Esto no solo ayuríd a justificar e¡ 
aumento de precio de la PS2, sino que también asegura 
que la consola se convertirá en la pieza central en los 
salones de nuestras casas, ya que cuando no te sientas 
con ánimos para darle a tus juegos favoritos, puedes 
poner tu copia de The Matrix y alucinar con las aventuras 
de Morpheo y Neo Por supuesto la capacidad de la PS2 
para soportar DVD's no significa que solo puedas utilizarlo 
para v- r películas, ya que gracias a la mayor capacidad de 
almacenamiento de un DVD los desarmadores pueden 
utilizar un número muchísimo mayor de texturas de alta 
resolución en sus juegos Esto permitirá realizar unos 
entornos mucho más extensos y detallaos para ser 
explorados por los jugadores También juegos que nor¬ 
malmente ocuparían vanos CDs come un Final Fantasy 
pueden ahora almacenarse en un solo DVD con ei ahorro 
en soporte y coñas de tener que estar cambiando CDs 
que eso significa 

i> PUERTOS DE EXPANSION 

■ 

Tal y como Kaz Hurai, presidente de SCEA, dijo en t. pasa¬ 
do E3 “la PS2 no es el futuro de los videojuegos, es el 
futuro del entretenimiento" Con este objetivo en mente 
Sony ha concebido la PS2 como una máquina capaz de 
trascender e! concepto de típica consola La inclus^ón de 
puertos de conexión (2 USB y un I Link) permitirá conec¬ 
tar gran cantidad de componentes y periféricos, desde 
teclados hasta cámaras digitales Imagina ser capaz de 


de-cargar una foto en tu PS2 v posteriormente editarla 
con un teclado y/o un ratón Después podras mandar la 
foto editada a tus amigos por e-mail Esta es solo una de 
las muchas aplicaciones que Sony planea para un futuro 
cercano 

POTENCIAL OCULTO 

Con el diseño de la PS2, Sony ha tomado una dirección 
complí ‘..mente diferente a 'a de compañías como Sega, 
Nintendo o Microsoft No solo ha creado la consola uti¬ 
lizando una CPU innovadora y un nuevo procesador gráfi¬ 
co sino que también ha diseñado una maquina con una 
arquitectura muy abierta Esta arquitectura abierta permite 
a los desarroltadores hacer las cosas a su manera sin "ir 
demasiado forzados" No existe una "forma única" para 
programar correctamente en la PS2, lo cual significa que 
los desarrolladores estarán continuamente descubriendo 
nuevas y me ores formas para sacar lo mejor de ?a conso¬ 
la Stuart Denman, director técnico pe Surreal Software, 
opina que el diseño abierto de la consola “Permitirá desar¬ 
rollar un mayor potencial en la PS2 a largo plazo Los jue¬ 
gos en un plazo aproximado de tres años serán muchísi¬ 
mo mas avanzados que los títulos actuales" Ken Levme, 
de Irrational Garnes ; se hace eco de est. declaraciones y 
saca a relucir las suyas propias "Lo interesante del diseño 
de la PS2 es que los usuarios verán como los títulos de la 
consola mejorarán piogresivamenti ■ a lo largo de la vida de 
la consola Esto será posible graciaa que los equipos de 
desarrollo estarán constantemente aprendiendo nuevos 
"trucos" Hay un montón de secretos escondidos dentro 
de la consola" 

COMPATIBILIDAD CON PSX 

Playstation2 es la única consola en la h storia reciente que 
permite compatibilidad con su predecesora, la 
Playsta 4 >on2 nos permitirá juc v con todos los juegos de 
Playstation que tengamos No solo eso, s;nq que además 
reducirá los tiempo ' do carga y mejorará e : aspecto gráfi¬ 
co de la mayoría de dichos juegos Sony también realizará 
actualizaciones de los drivers de la PS2 lo cual permitirá 
mejorar los títulos de PSX de diferentes formas, por poner 
un ej-mplo, incrementando la resolución 







Estamos sobre et 
cuartel general de 
Sega... 

BOmSFUBUI 


LAS DEBILIDADES 


► DIFICULTADES CON EL ANTI Al 


El día del lanzamiento en Japón se descubrió la primera 
grieta en la armadura de la PS2 No solamente los 
primeros juegos no estaban lejos ni mas allá a nivel visual 
de los títulos de Dreamcast, sino que algunos de ellos 
parecían incluso ligeramente peores Esto se debía princi¬ 
palmente a la carencia del efecto Anti-ahasing (una técnica 
que se utiliza para difuminar los bordes de los polígonos 
con el entorno y así eí eliminar el molesto "diente de sier¬ 
ra"), que hizo que los gráficos de los juegos parecieran 
muy toscos y pixelados en los bordes de los polígonos 
Desde que los títulos de Dreamcast dejaron de sufrir real¬ 
mente este problema, gran cantidad de jugadores y miem¬ 
bros de la prensa especializada empezaron a dudar de las 
cu )l dades de la PS2 ¿Se habla olvidado Sony de incluir 
una característica que, tanto N64 como Dreamcast ya 
tenían, y que Dolphin y X-box iban a incluir? 
Afortunadamente, la respuesta es "no" La Playstation2 
tiene est3 característica y los desai ro edores pueden 
emplearla de diferentes maneras La principal razón por la 
que los primeros títulos japoneses, y algunos americanos 
no implementaran el Anti-aliasmg (AA) se debe simple¬ 
mente. a que los programadores no sabían como hacerlo 
correctamente Solo recientemente Sony ha facilitado 
información a los desarmadores que les permita aplicar el 
AA de forma más eficiente Todavía, mientras esto se va 
perfeccionando (el AA) para darle mayor potencial a la PS2, 
hay que eliminar el "diente de sierra" de alguna forma por 
lo menos hasta que los desarrolladores se familiaricen más 
con el harcH/vgre. Para algunos juegos la solución pasa por 
una reducción de 60 fps a 30, para otros la reduccón de las 
resoluciones empleadas para las texturas es una necesi¬ 
dad Hay formas de crear una ilusión de AA sin tener que 
hacer restricciones importantes en el desarrollo, lo cual es 
una cierta ventaja para los equipos de programación No 
obstante, y hasta que Sony no proporcione forrr. iS fáciles 
y específicas para implemerrtar un verdadero AA, esto no 
supondrá proolemas importantes en los procesos de 
desai rollo de los juegos, Aún así, probablemente, no vais a 
ver un gran número de juegos utilizando esta ventaja de 
simular el AA 


s LIMITACIONES EN LA MEMORIA DE VIDEO 

Si hablan con cualquier desabollador y le preguntas sobre 
el único aspecto de la Playstation2 que hubiera mejorado 
probablemente te contestará "aumentar la cantidad de 
VRAM" Desde su lanzamiento, la PS2 ha recibido muchas 
críticas por pare de los desarrolladores a causa de la limi¬ 
tada cantidad ae vídeo RAM (VRAM) que e tá inclu'da en 
el procesador gráfico (GSt Con una cantidad tan pequeña 
de VRAM (4 MBs), los juegos tienen que ser programados 
de una forma totalmente difere; ‘e a la que se utiliza en 
otras consolas Se debe emplea*' mucho tiempo en opti¬ 
mizar eí flujo de datos y texturas desde la memoria princi¬ 
pal a ia VRAM ya que no es lo suficientemente grande 
como para almacenarlos durante periodos de tiempo pro¬ 
longados Consolas como la Dreamcast están dotadas de 
una mayor cantidad de memoria destinada a las texturas 
(8 MBs;, esto implica que no haya que preocuparse en 
exceso sobre el fluio de dichos datos Lo más frustrante 
para los desabolladores es que la limitada VRAM de la PS2 
parece que realmente puede obstaculizar la posibilidad de 
saca: e todo el jugo a 1 1 consola El afamado creador de 
Metal Gear Solid, Hideo Kojiina, afirmo con total seguridad 
que el desarrollo de todo ei potencial de la PS2 nunca 
podría verse frenado a causa de la limitada cantidad d t 
VRAM Solo el tiempo nos dirá si esta en lo cierto o no 

























DIFICULTADES PARA PROGRAMAR EN PS2 


Muchos desarrolladores han agradecido el diseño tan 
abierto d*- la PS2, esto precisamente puede causar 
senos problemas Ex sten una gran cantidad de formas 
diferentes para programar multitud de parámetros y esto 
puede convertirse rápidamente en algo abrumador 
Teniendo una consideración adecuada con la limitación 
de VRAM antes comentada (ver apartado anterior) no 
debería ser una empresa tan difícil si fuera este el único 
desafio importante que los desabolladores deben sol¬ 
ventar, pero no lo es También nos encontramos con dos 
pa'abritas llamadas unidades vectoi lates El Emotion 
Engine que es la CPU principal de la PS2, está dividida 
en tres secciones principales que pueden ser utilizadas 
para procesar partes separadas del engine de un juego, 
funcionando estas a su vez de forma interdependiente, 
veáse efectos de física, iluminaciones de diferentes 
tipos efectos climáticos etc Sin embargo optimizar 
todas estas partes para funcionar de una forma correcta 
es bastante difícil y genera 5 mente da a los desarrol¬ 
ladores $erios dolores de cabeza Algunos desabol¬ 
ladores, como los de Oddworld, han sido muy críticos 
con respecto a las frustraciones que les ha producido 
este aspecto de la consola " es un sistema desesper¬ 
ante para programar en él [la PS2|" Aun asi las opiniones 
de los desarrolladores de Oddworld ciertamente no 
reflejan la opinión mayoritaria, no obstante da que pensar 
acerca del hardware de Sony 

CARENCIA DE 4 PUERTOS PARA CONTRO- 
LAPORES DE JUEGOS. 


Aunque no sea tan importante como las otras debili¬ 
dades, la hemos incluido en la lista La falta de 4 puertos 
para los controladores de juegos ha sido una sorpresa 
para muchos desarrolladores y jugadores Cuando se 
considera que todas las consolas de nueva generación 
han incluido 4 puertos, resulta extraño que Sony solo 
haya incluido 2 Sony no cree que esto vaya a ser un 
problema y sugiere que los jugadores que utilicen títulos 
para cuatro jugadores, comprarán o usarán el multitap 
que ya tengan de la anterior consola Creemos que no es 
este el punto a tener en cuenta, ya que tocios sabemos 
lo mal aprovechado que fue el muititap de Playstation 


Poi qué debería haber cambiado esto en PS2, bien, ha 
quedado probado quea los desarrodadores no les gusta 
hacer sus juegos pensando en add-ons de una consola 
(véase el CD 32x de Sega) ya que solo una pequeña 
parte del publico los llega a adquirir Esta es la razón por 
la que nunca hemos llegado a ver una cantidad impor¬ 
tante de títulos para cuatro jugadores en la PSX, aparte 
de los títulos de deportes Sony debería haber añadido 
los dos slots adicionales y haber dejado a todo el mundo 
un poco más contento 



Como toda nueva consola, la PS2 introduce su pequeña 
porción de problemas para los desarrolladores Sin 
embargo la mayoría están conformes con tomarse el 
tiempo necesario para sacar e\ máximo partido al sis¬ 
tema Todavía hay problemas con el hardware, tales 
como una capacidad de generación AA limitada y la poca 
cantidad de memoria VRAM, estos son muy reales y no 
podemos negarlos Ahora la gravedad de estos proble¬ 
mas tiene que ser determinada La proporción de desar¬ 
madores que no están conformes con e' hardware de 
PS2 es bastante inferior con respecto a los que elog'an 
el mismo Ahora depende de la confianza de los desar¬ 
rolladores en particular y de los recursos humanos v 
financieros que tengan a su disposición Creemos que la 
gran mayoría esta hallando sus propias soluciones para 
estos problemas y no parece que esto vaya a ser un gran 
problema Además el departamento de l+D de Sony, 
esta desarrollando constantemente nuevas herramien¬ 
tas y librerías de Software destinadas a hacer la vida más 
fácil a los programadores Si la mayoría de estas dificul¬ 
tades con el hardware pueden ser eliminadas rápida¬ 
mente, no hay razón para que las compañas no apoyen 
a Sony No obstante si el próximo año va transcurriendo 
y siguen existiendo gran parte de estas dificultades, 
podríamos ver como los desarrolladores saltan del barco 
de Sony en favor de consolas más fáciles de ‘agarrar* 
como por ejemplo. Dolphm y X-box, lo cual no sería nada 
bueno para los proletarios de las PS2 

Puntuación ickickit 
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simple y su arquitectura de tipo PC La 
Dreamcast ha sido un sueño para los desar¬ 
rolladores Resulta muy fácil sacarle el máxi¬ 
mo partido, esta es la razón por la que 
muchos juegos de DC parecen igual de 
buenos (o incluso mejores) que los de 
primera generación de PS2 No obstante esto 
cambiará el próximo año. Parece que ya se ha 
conseguido sacar casi el máximo de potencial 
de esta consola con títulos como Resident 
Evil: Code Verónica y Shenmue Muchos 
desarrolladores creen que todavía se le puede 
sacar algo más, pero esto no parece probable 
ya que la mayoría de ellos tienen como obje¬ 
tivo la PS2 

Puntuación 


Dolphin (o Star Cube?) 

Poco se conoce de la Dolphin salvo 
hecho de que por lo menos va a 
ser igual de potente que la PS2 también 
existe la posibilidad de que vaya a contar con 
una gran cantidad de memoria dedicada a las 
texturas, permitiendo presentar en pantalla 
una gran cantidad de ellas en alta calidad de 
una sola vez Su diseño será mucho más 
avanzado y se parecerá mucho más a la DC 
que la N64 ya que todo indica que será 
muchísimo más fácil programar para la 
Dolphin de lo que era para N64. Conociendo 
la línea habitual de Nintendo va a haber un 
problema ligado a la consola, siempre lo hay 
La facultad de conectarla con la futura 
Gameboy Advance es un extra y ayudara a la 
consola a competir con las posibilidades de 
expansión que ofrece PS2 



Puntuación ★★★★☆ 

Hardware-sabiduría La X-Box 
parece capaz de superar a cualquier 
otra consola del mercado En muchos senti¬ 
dos se asemeja a un PC, pero con mas poten¬ 
cia y a un precio muy inferior Su memoria 
unificada permitirá a los desarrolladores desti¬ 
narla a lo que más necesiten, esto entra direc¬ 
tamente en contraste con el resto de las con¬ 
solas que han dedicado cantidades concretas 
de memoria para las texturas También la X- 
Box tendrá un disco duro interno mientras 
que en la PS2 este será externo Los desar¬ 
rollado! es sacarán más partido al kit de pro¬ 
gramación de la X-Box, ya que todos tendrán 
uno. La X-Box será la más sencilla de progra¬ 
mar y la que debería tener más potencial 
disponible 

Puntuación ★★★★★ 
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Aunque 
una 
pieza de hard¬ 
ware sea muy potente, esto no es 
nada sin una corriente constante de buen 
software que la haga perdurar El software es lo que hace 
que las consolas se vendan mas rápido que la enciclope¬ 
dia de Gran Hermano o que queden avocadas a estar en el 
almacén de las tiendas acumulando polvo La generación 
actual de consolas es un buen ejemplo Con un apovo de 
muy poca calidad y cantidad de los third-parties, tanto 
Sega como Nintendo fracasaron a favor de Playstation Si 
querías jugar la ultima versión de Final Fantasy, Resident 
Evil o FIFA, solo había una consola que podías tener Esta 
fue la razón por la que Sony ha vendido más de 70 millones 
de PlayStations en el mundo En la nueva generación de 
consolas, el software dictará qué usuarios de un tipo de 
consola van a ganar Sony está bien preparada para esto y 
esta preparando la forma de atraer a los desarrolladores 
para que apoyen la PS2 parece que está funcionando 
porque, virtualmente, todas las grandes compañías se han 
comprometido a desarrollar al menos un juego La mayoría 
sin embargo tienen entre 3 y 4 en desarrollo 
Puesto que los lanzamientos de Nintendo y Microsoft 
están todavía fuera del alcance de las compañías, PS2 ha 
sido el objetivo de la mayoría de ellas Gran cantidad de 
estas compañías seguirán apoyando a Sega el resto del 
año, pero una vez acabado, la mayoría de ellas con las que 
hemos hablado van a adoptar una actitud de "observar a 
ver que pasa" 

Para que os hagáis una idea del sorprendente apoyo de las 
third-parties con el que cuenta la PS2, hemos hecho un 
análisis entre el apoyo a corto y a largo plazo Echad un vis- 
l tazo y comprobad que va ser difícil echar a la PS2 del 
primer puesto de las consolas 


CORTO PLAZO (PRIMEROS 6 MESES) 


A pesar de haber tenido un lanzamiento en Japón 
con una cierta carencia en cuanto a la línea de títu¬ 
los presentados, que por otra parte es la tenden¬ 
cia que suelen tener las consolas, la PS2 esta 
calentando motores para su lanzamiento en 
EEUU y Europa Todas las grandes com¬ 
pañías, desde Electronics Arts a Capcom, 
tendrán títulos listos para el día del lanza¬ 


miento el 24 de Noviembre Habrá al menos un juego por 
cada genero Títulos como Tekken Tag Tournament o 
Ridge Racer V liaran mucho por las ventas, teniendo en 
cuenta que saldrán el mismo día del lanzamiento Sony 
promete que apioximadamente unos 50 títulos estarán lis¬ 
tos antes del 31 de Diciembre y que otros 50 estarán lis¬ 
tos para el 31 de Marzo del 2001 Si esto no es un apoyo 
sorprendente a corto plazo, no sabemos qué lo es La 
única desventaja es que los títulos realmente fuertes 
como Resident Evil o Metal Gear Solid estarán disponibles 
en un futuro próximo Habrá que esperar al menos un año 
para verlos 

Puntuación 

LARGO PLAZO (PRIMEROS 2 AÑOS) 

A largo plazo Sony probablemente no podría tenerlo mejor 
aunque hubiera querido Hay unos 390 títulos en 
prepai ación solo en Japón Si nos fijamos en las com¬ 
pañías Americanas y Europeas el Numero salta hasta 
cerca de los 450 títulos, la mayoría de los cuales serán pub¬ 
licados en los dos primeros años de existencia de la con¬ 
sola Esto impresiona Ninguna consola anterior! había 
tenido un apoyo tan grande por parte de la comunidad de 
desarrolladores Esto nos da una idea de la confianza que 
tienen las compañías en Sony También cuando la PS2 
comience a ganar un número importante de jugadores 
esporádicos (hacia el final del 2001) muchos de los títulos 
más esperados estarán disponibles podieis jugar a Metal 
Gear Solid 2, Final Fantasy X v posiblemente Resident Evil 
4 la PS2 tiene mayor potencial a nivel de juegos que el 
que nunca haya tenido una consola antes 


Puntuación ★★★★★ 



(OCLUSIONES 


Todavía hay muchas cosas por conocer en esta nueva gen- 
ei ación de consolas, pero nosotros tenemos que 
apostar por Sony. Ya hay constancia de un gran 
apoyo a la PS2 y dudamos muchísimo que 
cualquiera de las dos consolas venideras o la 
Dreamcast hayan visto alguna vez este 
nivel de apoyo de third-parties Esto no sig¬ 
nifica que ias compañías abandonen si se les pre¬ 
senta una mejor oportunidad No obstante, casi todas 
las compañías con las que hemos hablado estaban muy 
contentas de trabajar con Sony y desarrollar para PS2, asi 
que no dudamos de qué puede pasar Al final paiece que 
la PS2 va a tener una librería de Software mayor que la de 
la PSX 



LA COMPETENCIA 


Drc umcast de Sega 


La Dreamcast tiene una buena 
lista de juegos, pero el apoyo de los third-par- 
ties empezará a tambalearse a partir de final 
de año a no ser que las ventas de DC 
aumenten notablemente durante las vaca¬ 
ciones Sega es una de las compañías más 
prestigiosas de Software y va a apoyar a DC 
hasta el verdadero final 


Corto 


Largo^^tKK' 



Corto 


LargoNS/NC 


Corto ★★★☆☆ 


LargoNS/NC 


Doíphm (o Star Cube?) 

La Dolphin comenzará con un juego 
basado en Mario (que raro ), seguido 
de los correspondientes títulos first y second- 
parties. Pokemon probablemente sea el pre¬ 
sente Los third-parties probablemente 
entraran lentamente pero acabarán consoli¬ 
dando su apoyo con el tiempo Muchos 
desarrolladores serán precavidos, además 
hay que tener en cuenta que siempre ha sido 
difícil obtener beneficios después de pagar 
los honorarios de una licencia de Nintendo 


X-BOX ■ | 

Microsoft es la verdadera incógnita 
ya que no sabemos realmente con 
que apoyo van a contar Algunos de 
los desarrolladores con los que hemos habla¬ 
do tenían planes para adaptar títulos de PC o 
de PS2 para X-Box, pero muy pocos están 
desarrollando contenidos concebidos desde 
un principio para X-Box Microsoft probable¬ 
mente tendrá una buena linea de first y sec- 
ond -party para asegurar un buen flujo de títu¬ 
los en los dos primeros años 


(RIBOS iUKUfelUCMU 

Sony todavía no ha revelado la línea oficial 
para la PlayStation2, pero todo indica a que 
habra entre 20 y 30 títulos disponibles. De 
estos, aquí os mostramos algunos de los más 
interesantes y que creemos que harán que te 
rasques los bolsillos. 

V _ 
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US COMPAÑIAS: 

EL EJERCITO DE SONY 

Cuando se avecina una guerra de conso¬ 
las, el nombrede una compañía es de 
vital importancia, si no, observad como 
Nintendo convirtió a las mascotas de 
sus videojuegos en personajes casi mas 
conocidos que los de Disney 

Simplemente el nombre de una com¬ 
pañía puede suponer ponerse a la 
cabeza al principio o ser un handicap 
desde el día del lanzamiento Observa a 
continuación como Sony nos presenta 
su reputación a través de la opinión de 
tres grupos básicos los desarrol¬ 
ladores, los jugadores mas fanáticos y 
los jugadores eventuales. 


Octubre 2000 


DESARROLLADORES 


Cuando Sony lanzó la Playstation hizo un 
esfuerzo sin precedentes para ganarse a 
nuevos desarrolladores Antes de que esto 
sucediera, los desarrolladores se veían obligados a 
pagar costosas licencias para producir cartuchos 
también muy costosos Sony ofreció como alterna¬ 
tiva el bajo coste de sus CDs Los desarrolladores 
que hicieron juegos para PSX consiguieron benefi¬ 
cios nunca visto hasta entonces 
Sony también dio a los desarrolladores toda la 
ayuda posible para crear sus videojuegos, el resul¬ 
tado fue un flujo constante de compañías bando- 
nando sus proyectos para Sega Saturn y 
Nintendo64 para comenzar a desarrollar sus juegos 
en Playstation 

Con !a introducción de PlayStation2 Sony ha encon¬ 
trado como único contrincante serio su propia rep¬ 
utación Sin embargo Sony ha dado la cara y ha 
ofrecido a los desabolladores unos costes de pro¬ 
ducción bajos y ha proporcionado kits para ayudar a 
los equipos de programación con sus primeros jue¬ 
gos de PS2 

Mientras que algunos desabolladores se quejan de 
la complejidad de la PS2, la opinión generalizada en 
la comunidad de desarrolladores es de apoyo a la 
consola de Sony Esto es lo que realmente parece 
dado el número de juegos en proyecto para la PS2 
Por otra parte son muy pocos los que están uti¬ 
lizando el método de "ver y esperar' 1 antes de 
comenzar a desarrollar para PS2 



Puntuación ★★★★★ 


FANATICOS 


Quizá poi su relativa juventud o quizá por el objeti¬ 
vo de Sony de abarcar un mercado muy amplio, la 
Playstation no ha recibido un apoyo radical por 
parte de los jugadores más fanáticos S¡, es cierto 
que la mayoría de ios jugones tienen una 
Playstation, pero no han lecibido la nueva consola 
con el mismo fervor que los jugones de S* ga o de 
Nintendo 

No obstante esto está cambiando rápidamente 
Debido a su fenomenal éxito, ia Playstation es la 
casa de muchos de los juegos por los que suplica el 


sector más duro de 
los jugones De 
hechc en unos pocos años el numero de jugadores 
que han crecido jugando con la Playstation va a 
desbancar por completo a los que han seguido a 
Sega o a Nintendo Esta generación jugones 
seguramente permanecerá leal a la PS2 Como la 
PlayStation2 se va a lanzar con el apoyo de juegos 
pertenecientes a los géneros más clásicos y cono¬ 
cidos. esto supondrá probablennente un apoyo por 
parte de los jugones mucho mas fuerte del que 
hubo para Playstation 

Puntuación ★★★☆☆ 

JUGADORES EVENTUALES 

Desde el lanzamiento de la primera PSX, Sony 


LA ELECCIÓN DUOS DESARROl- 
LADORES. 

Hemos preguntado a lo c desarrolladores para ver 
que sistema piensan que alcanzará la supremacía 4 
en la guerra ae consolas que va a comenzar. 
Aunque todos los desabolladores a los que hemos 
preguntado estaban trabajando en títulos para 
PS2, muchos de ellos lo hacían también para diver¬ 
sas plataformas, de ahí nuestro asombro ante los 
resultados Cuando les dijimos que clasificaran las 
consolas en términos de éxito potencial todos 
ellos situaron a PS?. en ¡a cima. Aquí están los 
resultados: 


1 PLAYSTATION 2 


m 


MICROSOFT 


H 


V 

NINTENDO 

■ 







nunca ha ocultado su intención de captar a los 
jugadores esporádicos y viendo el éxito sin prece¬ 
dentes que supuso para la PlavStation, el plan tuvo 
un éxito que supero ias expectativas más optimis¬ 
tas 

La Playstation en sí misma se ha convertido en 
parte de la iconografía cultural y los jugadores 
esporádicos la asocian inmediatamente con video- 
juegos de calidad La PlayStation2 se va a ver ben¬ 
eficiada por los 70 millones de propietarios de 
Playstation existentes, muchos de los cuales acep¬ 
tarán gustosamente comprar la secuela de la 
máquina de juegos con la que están mas familiar¬ 
izados E¡ nombre de PS2 puede no ser muy origi¬ 
nal pero fácilmente puede ser la mejor decisión que 
ha tomado Sony nunca 

Por otro lado te recordamos el renombre de la 
propia moxa Sony, aunque no contéis con los mil¬ 
lones y millones de personas que conocen el 
renombre de Playstation, observad cuanta gente 
está familiarizada con la marca Sony Walkman, 
cadenas musicales, televisores y un gran número 
de aparatos de alta tecnología de gran calidad han 
desarrollado la confianza del publico en general La 
PS2 va a conseguir una buena ventaja en base a 
esto 


Puntuación 


★★★★★ 
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[A COMPETENCIA 


0 


Microsoft X BOX 5¡f _ ■ _ r 

► DESARROLLADORES_ 

Mientras que los japoneses y los desarrol¬ 
ladores tradicionales de consolas, están muy poco 
entusiasmados con la X-Box, los desarrolladores de 
juegos para PC han recibido la consola con muchísi¬ 
mo animo, ya que su entorno de programación es 
muy similar al de un PC Estos desarrolladores ten¬ 
drán una gran facilidad para compilar sus títulos y 
hacer otros nuevos directamente para esta consola 

Puntuación ★★★☆☆ 

JUGONES _ 

Los jugones tienen muy poco o ningún aprecio por 
Microsoft en términos de juegos 

* Puntuación ^ 

JUGADORES EVENTUALES 

Estos están muy familiarizados con Microsoft y 
probablemente confiarán en el prestigio de la marca 
cuando vayan a comprarse una consola Sin embar¬ 
go Microsoft cuenta con muy pocas licencias que 
puedan lanzar con seguridad 



DESARROLLADORES 



Después de años cobrando desorbitadas cantidades 
en concepto de licencias a los desarrolladores, 
Nintendo se ha creado una mala imagen en la comu¬ 
nidad de compañías desarrolladoras Aunque la com¬ 
pañía ha prometido reducir el coste de las licencias 
muchos desarrolladores ya han optado por otras 
plataformas, no obstante el "dream team" de desar¬ 
rolladores de Nintendo parece que prospera,quizá 
por la falta de competencia 


DESARROLLADORES 


La Dreamcast es la plataforma de muchos juegos 
fantásticos, sin embargo muchos de ellos 
pertenecen al equipo de desarrollo de la propia Sega 
Aun así los third-parties han apoyado a Dreamcast 
aunque su apoyo, lenta y progresivamente, se esta 
trasladando a PS2 


Puntuación 


Puntuación 


JUGONES 


►JUGONES 


Nintendo quizás tenga la historia más rica en cuanto 
a calidad de sus juegos No obstante su reputación 
de consola para niños ha evitado un acercamiento 
masivo por parte de los jugones un poco "maduritos" 


Sega se enorgullece mucho de haber contado con el 
seguimiento más radical por parte de los jugones En 
cualquier caso esta plataforma no tiene tantos títulos 
como sus competidoras Los jugones adoran 
Dreamcast 


Puntuación 


• JUGADORES EVENTUALES 


Puntuación ★ ★★★★ 


JUGADORES EVENTUALES. 


Puntuación A ¿HÍT 


j^mteník) Doíphin 


Mano es actualmente más conocido que el mismísi¬ 
mo Micky Mouse, lo cual es un legado muy impor¬ 
tante para el poder de Nintendo Sin embargo 
Nintendo en el pasado reciente no ha causado un 
impacto cultural tan importante como el que causó 
hace ya bastante y este reconocimiento se irá mer¬ 
mando con el tiempo 

Puntuación 
¡Sega Dreamcast 


Desafortunadamente Sega no ha conseguido exten¬ 
der el fuerte apoyo de los jugones a los jugadores 
esporádicos, esto es evidente en la mínima comu¬ 
nidad de seguidores en Internet con la que cuenta 
Dreamcast Para conseguir un verdadero éxito con 
una consola hay que asegurarse ambos campos de 
seguidores 


Puntuación 


OPINIONES DE IOS DESORROL- 
LADORES. 


que pudieron vene® cerca del millón de copias. Todo 
el mundo considera que Sony Computer es capaz de 
baí;i el record con PS?" 


linea con la PlayStation2 y si suficientes desairé 
ladorel de talento se suman a esta opinión sera una 
profecía" 


Hemos preguntado a los desarrol¬ 
ladores que piensan sobre Sony y 
por qué están trabajando para 
PS2. Sus respuestas fueron casi 
unánimes respecto al apoyo al 
nuevo sistema de Sony. 
Estudiando las respuestas más 
interesantes v reveladoras, 
parece que la PS2 cuenta con el 
apoyo de la mayoría de los desar¬ 
rolladores. ¿Por qué creéis que 
será?. 

"Los desarrolladores apoyaran la PS2, ya que todos 
sabemos que tendrá éxito. Si obseivamos el índice de 
penetración de software, el volumen de ventas de los 
mejores títulos y el marketing de Sony no podemos 
adoptat otra postura que no sea la de apoyo" 

David Perry 

Fundador de Shiny Ent. 


Francois Lourdin 
Productor de Infogranies. 

"El una palabra . Confidencia Han demostrado que 
son agresivos y planean controla! ja ndustria. Las ven¬ 
tas de PS1 fueron sorprendentes. Cuentan con un 
apoyo total por parte de los desarrolladores en este 
momento. El único nesgo que veo es que están subes¬ 
timando el potene al de >vis enemigos" 

Mark Burke 

Desarrollador 

Crave Entertainement. 

"En este momento la PS2 es probablemente la mejor 
máquina del morcado. Los desarrolladores están con¬ 
vencidos a la hora de apoyar esta plataforma, también 
hay que decir que mantiene los elementos básicos de 
la Playstation original, haciendo que sea mejor progra¬ 
mar para la PS2" 

Kodutsumi-San 
Director, Kessen KOEI 

"Sony ha establecido claramente una buena ¡eputacion 
con la Playstation. Creo que es una observación gen¬ 
eralizada e! hecho de que van a poder seguir en esta 


Ken Levine 
Director Creativo 
Irrational Games 

"Sony es una gran compañía de harcjyyare con la que 
trabajar, jI contrario que otras compañías ellos fac tan 
el trabajo a los -h.id-oaities y desfflolladoies así que 
estos quicen Que Sony gane" 

Jason Rubin 

Fundador de Naughty Dog Inc. 



"Hace cinco años Sony creo el primer mercado masivo 
de entretenimiento para consolas con un producto lla¬ 
mado PS1. El Hardware vendió cerca de 26 millones 
de unidades en los EEUU. Esto lambien permitió la 
creación de una cantidad razonable de videojuegos 
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Una de las mas importantes claves 
para el éxito y la guerra de los video¬ 
juegos es clara, un plan de batalla agre¬ 
sivo Una mirada atrás a otras guerras 
de consolas nos muestra las estrate¬ 
gias que conducen a una victoria segu¬ 
ra y las que llevan al fracaso 

Recordad lo bien que Sega emboscó a 
Nintendo con una campaña de 
Marketing muy agresiva para Mega 
Drive y la linea de títulos de deportes 
radicales Mirad como han ido las 
cosas en la ultima generación, Sony 
venció con un fuerte apoyo de los 
desarrolladores y los jugadores even¬ 
tuales, Sega perdió el apoyo de los 
desarrolladores con la Saturn y 
Nintendo siguió anclada en el pasado 
con la N64 y sus cartuchos. Bien, es 
fácil ver los planes de batalla desde 
una retrospectiva, pero es más difícil 
reconocer que compañía lidera las 
expectativas del mercado en este 
momento Echad una mirada a lo que 
pensamos acerca de los planes para 
cada plataforma 


CORTO PLAZO. 

El plan de Sony a corto plazo es, básica¬ 
mente, una toma de contacto con el mer¬ 
cado La compañía ha logrado un buen 
impacto entre los desarrollado! es, lo que 


se hace evidente en el increíble apoyo de 
lanzamiento 

Sony ha predecido que veremos cerca de 
100 juegos para PS2 en Marzo del 2001 
La compañía también estima que tendrá 
vendidas cerca de 10 millones de 
unidades en todo el mundo antes de que 
acabe el año Observando el volumen de 
ventas actual, Sony va a vender todas las 
unidades que pueda producir 

El plan a corto plazo, es convertirse en el 
producto más establecido en el mercado 
antes que Nintendo o Microsoft hayan 
lanzado sus consolas Si Sony se puede 
alzar con el liderato desde un primer 
momento sus competidoras quedaran 
como consolas secundarias De momen¬ 
to parece que el pían está funcionando 
bten. 

LARGO PLAZO 

Sony no quiere nada más y nada menos 
que el control total del meicado de los 
videojuegos y tiene un plan a largo plazo 
para conseguirlo Este a su vez es simple 
asegurar los tres sectores mas impor¬ 
tantes que la industria del vtdeojuego 
requiere, los desarrolladores quieren una 
base solida, soporte técnico y una 
máquina muy potente con la que trabajar 
Los distribuidores quieren un buen mar¬ 
gen de beneficios v juegos para vender 
Los usuarios quieren un monton de jue¬ 
gos a unos precios razonantes Sony esta 
en condiciones de hacer las tres cosas 




A Microsoft X-BOX 
CORTO PLAZO 


La primera meta de Microsoft es 
establecer las posibilidades de la X-Box 
como un seno competidor de cara a los 
desarrolladores y los usuarios y con¬ 
seguir títulos exclusivos que aumenten 
su lista de juegos de PC compilados El 
jurado todavía no está preparado para 
emitir un veredicto en ambos casos 

LARGO PLAZO 

Microsoft quiere repetir el éxito que ha 
tenido con los PCs y tomar vuestros 
salones también Esto significa que 
Microsoft deberá establecer la X-Box, 
no sólo como compiladora de juegos 
de PC, sino también como una 
plataforma en la que se desarrollen los 
generas típicos de las consolas 


Nintendo Dolphin 
CORTO PLAZO 



Nintendo parece desinteresa¬ 
da en sus planes a corto plazo para la 
Dolphin Ahora la compañía centra mas 
sus objetivos en la exitosa Game Boy y 
su sucesora Además la compañía está 
tratando también de sacarle el máximo 
jugo a la N64 Nintendo, no obstante, 
ya está trabajando en nuevos títulos 
para Dolphin 

LARGO PLAZO 


Algunos creen que Nintendo está con¬ 
tenta con su actual posición y satis¬ 
fecha de controlar una pequeña, pero I 
todavía rentable, sección del mercado i 
de videojuegos La compañía, sin 
embargo, debe producir juegos que 
gusten a los usuarios de N64 que 
hayan crecido un poco Para hacer esto 
la compañía necesita ganarse de 
nuevo a los third-parties que les han 
abandonado por consolas más satis¬ 
factorias. 

«___r 

Dreamcast 


CORTO PLAZO 



Sega está luchando desesper¬ 
adamente para salvar el futuro de la 
Dreamcast Sega ya ha probado con 
rebajas de precio, ofertas y todo lo que 
existe para que la Dreamcast sea acep¬ 
tada globalmente Por desgracia no 
está funcionando muy bien 


LARGO PLAZO 


Sega debe decidir si puede continuar 
luchando con los grandes del mercado 
de consolas o. en su lugar, cerrar la 
tienda y convertirse en un desarrol¬ 
lador Un seguimiento de la Dreamcast 
ya está en desarrollo, pero Sega va 
estar bajo presión al tener que 
absorber más perdidas después de 
tantos años de vacas flacas 


HNALES 


<. -t¡, • ce pasar jcno t»err?x> hateando con aconta¬ 
res desane’udores y escriberdo este arta. o. sok> 
rodemos egar a una conclusión Esta es ur guerra que 
seo p. de perder la propia Sony Si la como, eco- 
te a con sus planes y ai a :. usuarios o q^e es : a 
prarneude, no deo '.a haber ninguna razón cor . o e 
•\aySta: on2 * acasar: A pesar de sus aparentes nata¬ 
ciones, ei loare ..are todavía tie 'e un gran por - c a por 
aescub . Los raegos contmua r án mejorando, en tocos 
sus aspe ros a medio co; j j azo y ios c e reas pre¬ 
sentes hoy, serán smplemente un mal racuerao. 
T mi:en 1 . capacidad c. . .ego On me roo. ■: t.i p-* 
Sony, tíá ia estar sia l * el r róximo ar o, perm<: c > 
era que m.iones de ¿gadores puedan comunicarse y 
juga" ur.os co :ra otros. Reamente este será un p anning 
a seo jir en el futuro. Al*, a, ¿O . ^ \\ con la coir.pt- 
terca ae Sony? 

Con reno apoyo con qi e cuenta lo PS2, Seg i va a 
tener me - entos muy dures ps a seguir impulsando su 
Dreamcast Los .agones han adoptado ) Dca r *:ast 
torro su s stema, pero precisamente sen .os u jaberas 
espor. 3; eos ¡os que Sega necem *. captar \ a a re o. 


conscit sV .lo que los r d-oa : - % s y aduoímentt esta*' 
oanconando su apo\o a D ? Sega, co mo \ 'anco te * 
ara q. e con" r en sus c\\ os e... oos ce de sano o na a 
ma.ntene a consor' . va, T* ateniente arene cue el 
caco Satt m so opee c •? n vo Aun as : p .mes ce a 
corvos * a v' :.*.mpo on ne iavia resultan m u \ 
nteiosantes \ o* oe- ara suseta* una buena sub i. para 
DC una ve: traten c :s. o ados \ se m colativos s 
esto no rara ; v\i Dreamcast es* i conde iado 
Ntntendo rara;-. .. Dolphin pon un gran éxito v -a ras- 
t^r e ayuda ce V o y ios Pe semen. pero o apovo oe 
os tr amates no es:va mucho menos a un rive 
mpc. tanto. Las compares están mas deseosas cor 
desarrollar país un provecto secura p ' *y$tat¡on2 y a X- 
Box) que c rata con i - • mayor potencia dejando v 
\ u ra vez más a solas con respecto v. oes.mo u 
te sus ■ _ os y estrategias ce venta. S-n em barco s as 
ventas ce Dcnn n alcanzan buenas proporciones as 
c cn'oañias pechan variar un coco sus ebjet vos resec óte 
a PS2 y X Box y desar o o v artítulos para Dcipran 
A pesa á esto ¡a Do'phin da l¿ nipresión ce ir a acaocr 
cor la N6A u cena, pera no la ra mero uno). 

X-Box es tedava !o. oran descoroc ja en te jo este asun¬ 
to. Microsoft, a.;n siendo Vos chicos rovos tere 
m ucr ■ ma ’ *raenc a y tone ad as ce presupuesto A esto 


ray oue sumarie ; cesara o cíe una conso:- muy 
potente iprobaoieme*::• u mas potente que vaya a] 
•'aben y con un oraco de a ‘cubad en ¡a programación 
muy oa o Prácticamente totíc ? os desarro! adores ce PC 
acabarán raic endo aigo para X-Box y mud as cc npañias 
cuy solo dess r, oüan paja consolas ya na-' mostraco su 
"te ras en esta consola Lo único que va e r contra ce 
V.p-v <cf: a el t empo va crac seia proba n ente ; a 
ult'ma consola e~ sa • a; mercado La P!ayStation2 
cebe’ a v ner e derato en su pr.mer rae y Dolphin 
cecena tener a menos ..nos meses oara asentarse en e 
mercado 

Dreamcast. sitodavasc^evve cece* acema- :c" ' 
cv travo ce tra es y a un prcc-o menor aue ios ce las 
demas conso.as. Va ser una dura oata a cara M.crosoft 
oero estamos seguros ce srae están p epare ... 

Me t as que as ocinic íes • xpresaaas e- este artículo 
parecen preciec - : éx to de ia PS2. nada es <eguro o * 
esta "crasr a Ninguna cc raañe ha conseguido domi¬ 
nar durante dos generaciones seguidas Sony tiene 
ce* nitivamente un plan de rata a pensado pera no se 
puede cermir gno?ar a una competencia muv raerte, 
sop! o toco cuantío esta la consí tuven Se;'. ntentío v 
M c use': 
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I ay muchos modos, movimientos y 
golpes en Gekido. En esta pequeña 
lista que os ofrecemos queremos 
i a progresar y sacarle el mayor partido 
posible a un juego que tiene tanta miga como 
este, aunque a primera vista no lo parezca. El 
modo Urban Fighter, por ejemplo, es capaz de 
satisfacer a los fans más acérrimos de los beat- 
em-up del género (Final Fight, Streets of 
Rage...). Los modos Arena y Shadow Fighter, 
ocultos al principio, también harán las delicias 
de cualquiera que le guste los juegos de lucha 


USIA K MMENTOS K LOS KRS0W1ES TONCMB 


Gekido 

Los mejores movimientos, combos y consejos. 


tradicionales. Vamos a mostraros 
una completa lista de movimientos 
de los cuatro principales personajes 
(para que no tengas que estar cogiendo 
papel y lápiz cada vez que te aparezca un 
nuevo combo en la pantalla), cómo 
desbloquear los modos ocultos, 
personajes, rutas y escenarios del juego 
y algún que otro consejillo para 
machacar a los oponentes manejados 
por la CPU o a algún colega. Úsalos con 
sabiduría "Pequeño Saltamontes"... 



Travis es el típico bravucón de las peleas callejeras. 
Es uno de los buenos, aunque su modo de pelear 
es bastante barriobajero. En general es un 
personaje muy equilibrado. 


MOVIMIENTOS STANDARD 


Puñetazo Carrusel.L1 + X + □ 

Patada en Salto.L1 + X 

Puñetazo en Salto. L1 +A 

Agarre . .□ + X 

Crochet Rompedor . □ + A , □ 



MOVIMIENTOS AGACHADO (Mantén presionado L2) 


Barrido . X 

Puñetazo Bajo Fuerte. A 

Puñetazo Bajo Flojo . O 

MOVIMIENTOS AEREOS (Presiona L1 una vez) 

Patada en Salto. X 

Puñetazo en el Aire. A 


COMBOS AVANZADOS 


Combo de puño . 

Combo de revés . 

Combo de guante 
Combo Mo Punch 
Patadas en serie: 

MOVIMIENTO ESPECIAL 


Patada rápida circular .L2 +A + □ , L1 + X 


A □, L2 +A 

. A A A □ □ 

. X X X, □ + X, X 

. AXAAD A 

X XX, L2 + X, L1 +X 



MicheUe es una ex - soldado de las Fuerzas 




























































Soy el rey de las 
Artes Marciales 
chaval. Conmigo 
tienes una mezcla de 
fuerza y velocidad.. 


MOVIMIENTOS AGACHADO (Mantén presionado L2) 


Barrido . 

.X 

Puñetazo agachado . 

. □ 

MOVIMIENTOS AEREOS (Presiona L1 una vez) 

Patada voladora. 

.X 

COMBOS AVANZADOS 


Puño de furia . 

. □□□^0 

Bofetada abajo. 

A , L2 +A, L2 +A 

Combo real . 

. A _ X X 

Combo rompedor. 

. lIXl 

Rompedor . 

. A A , L2 + □ 

Otro combo rompedor . 

A, L2+ , L2+ : 

MOVIMIENTOS ESPECIALES 



Taladradora .L1 + □ , L2 +A 


¿puedes ver a "Bruce"? Tetsuo es el tradicional 
personaje de artes marciales. Sus ataques consisten 
en agarres y lanzamientos. Es muy rápido. 

MOVIMIENTOS STANDARD 


Mini-Combo .AAX 

Tornado .L1 +A 


COMBOS AVANZADOS 


Puñetazo Bajo Fuerte. A 

Puñetazo Bajo Flojo . □ 


MOVIMIENTOS AEREOS (Presiona L1 una vez) 


Combo puñetazo-patada. □□□XX 

Puñetazos a mansalva. □ □ □ /. ,L1 +A 

Combo de puñetazos pequeño . 

Alrededor de la casa .. A , L2 + X 

Patadas templadas . , L1 + X, L2 + X 

Combo de patadas.X X X, L1 + X 

Combo templado.L1 + , L1 + X 


A Torch-nado. 


MOVIMIENTOS AGACHADA (Mantén presionado L2) 




Puñetazo templado. 


Especiales que quiere demostrar que es algo más 
que el típico personaje femenino de los juegos de 
lucha, muy hábil con las piernas. Su movimiento 
"Ahora me ves, ahora no me ves" es tan rápido que 
le permite adquirir ventaja a la hora de golpear 
antes a sus oponentes. Esta es una característica 
muy a tener en cuenta si la escoges. 
MOVIMIENTOS STANDARD 

Ahora me ves, ahora no me ves: 11 + X + □ 

Agarres . D + Xorü+... 


TETSUO 


Rompedor .L2 + 

Agarre . □ + X 

Golpe rompebrazos. □ , □ 

Rompebrazos y agarre . □ +¿... 



Ushi es el especialista en Wrestling (lucha libre) del 
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juego. Es grande y lento. Su mejor baza es la de 
coger los objetos del escenario y lanzarlos a los 
demás para aplastarlos. Es el personaje más bestia 
que hay y sus movimientos así lo reflejan. 


MOVIMIENTOS AGACHADO (Mantén presionado 12) 

Barrido. X 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Cuchillas giratorias 12 + +<_*, +^ 





Los ataques Wipeout son movimientos especiales de 
cualquier jugador que se usan para limpiar de enemigos la 
zona más inmediata al personaje que lo usa. Para 
ejecutarlos pulsa los cuatro botones laterales del pad. En 
las partidas multijugador, si la barra está llena, puedes usar 
este ataque. En el modo Asesinos Urbanos, están 


disponibles en cualquier momento, pero si la barra de 
energía no está totalmente llena, puedes sufrir algún 
daño. Estos ataques son una forma excelente para luchar 
contra enemigos que dan mucho la coña o necesitan ser 
detenidos (como las motos, por ejemplo) 


MOVIMIENTOS STANDARD 


MOVIMIENTOS AEREOS (Presiona L1 una vez) 


NOTAS SOBRE LOS 


Ram. 

Puñetazo pesado . L1 +¿_> 

Agarre. + X 

Rompeorejas. +A 


Patada voladora. X 

COMBOS AVANZADOS 


Doble puñetazo. A A A 

Puñetazo de subida y bajada_A, L2 +A , L2 +A 

Gran rompedor . . A 

Corte . XA.12+A 

Aplastacabezas. A A X 


ESTRATEGIAS 


COGIENDO LOS CUERPOS de los 



(s ES MEJOR usar el nivel de “rage* 
(rabia) con un movimiento wipeout al 
final del tiempo de rage para 
aprovechar al máximo esta situación 



iSi CUANDO UN OPONENTE te lanza 
un objeto, puedes agarrarlo en el aire 
usando los botones de agarre (X + 
o +A). 


l r PUEDES ESQUIVAR un objeto que 
te han lanzado, simplemente saltando 

<3 UN OBJETO que te ha sido lanzado 
puede ser devuelto golpeándole 
cuando está cerca de ti. 

PUEDES CONTRARRESTAR un 

movimiento especial, lanzando un 
ofc etc o con otro movimiento especial 

4* UN ATAQUE RAGE puede ser 
parado lanzando un objeto al oponente 
del que proviene 

ES BUENO usar la función lock - on 
(localizar blanco; de tu mando antes de 
lanzar un objeto al oponente 


ti’ COGIENDO los objetos luminosos 


podrás descubrir ítems escondidos en 
la oscuridad 

4P COGIENDO los objetos pesados 
descubmas armas 

SI GOLPEAS objetos descubrirás 
ítems 


m PUEDES CONTRAATACAR el 

agarre o el combo de un oponente 
ejecutando tu propio combo de agarre 
(X + o +A) Es muy útil por lo 
rápido que se puede hacer 

• SI ESTAS AGACHADO los 

oponentes no te pueden hacer agarres 

• ANTES DE GASTAR tu última bala, 
busca cargadores por el escenario 


enemigos también puedes encontrar 
ítems 

• EN LA FASE de la tormenta en el 
canal es mejor tirar a los enemigos al 
agua o usar tu ataque wipeout tantas 
veces como puedas Perderás algo de 
energía, pero tendrás mas tiempo para 
buscar una ruta de escape 

• ALÉJATE de los jefes cuando los 
hayas tumbado La mayoría tienen la 
fea costumbre de realizar un ataque 
wipeout para asegurarse de que no hay 
nadie alrededor cuando se levanten 

• PARA CARGARTE fácilmente a los 
motoristas, usa el ataque wipeout, 
como dijimos antes Otras formas de 
acabar con ellos son lanzarles objetos o 
atacarles con patadas aéreas 
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experiencia 


Para conseguir todos los extras en Gekido, tendrás 
que jugar todas las rutas, los dos modos principales y 
con todos los personajes. Aquí tienes una lista con 
todo lo que necesitas hacer para desbloquear todos 
los extras ocultos del juego. Desbloquearás los tres 
modos de juego ocultos, los cinco personajes 
secretos, todos los combos, todos los trajes 
alternativos para los personajes y una ruta especial 
"heavy" en el juego Urban Fighters con nuevas 
secciones de juego. 






* 


Ü CUANDO MARTIN, un tío muy 

pesado de blanco, aparezca en pantalla 
ponte rápido cerca de él y cárgatelo, 
tiene una ametralladora y la usaíá 

• CÁRGATE A LOS PERROS antes 
que a nadie Si te enganchan por la 
garganta te harán un montón de daño 

• PARA ESQUIVAR el ataque 
especial de Ushi manténte agachado 

SI UN ENEMIGO te dispara, 
agachate, Si es el el que esrá agachado, 
sáltale encima 

(íp SI JUEGAS con un personaje grande 
(Gorilla o Ushi) espera a que tu 
oponente este encima de un obieto 
grande y luego cogelo y lánzalo con él 
encima 

SI JUEGAS con un personaje lento 
es una buena idea usai ¡a función lock - 


on y no mover el pad Bloquearas los 
combos que te intenten hacei 


C s MICHELLE puede saltar mas que 
los demás y ponerse rápidamente 
detiás para atacar, aprovecha esta 
circunstancia si juegas con ella 


• EN EL MODO 

aprovéchate cuando un enemigo 
enfrascado con otro para atacarle 
espalda No es que sea una forma 
decente de peleai, 
resultados y aquí vale todo 


Nota para la selección de los trajes: Para seleccionar 
el que quieres usa los botones laterales del mando 
para elegir personaje en la pantalla de selección. 
Cada botón: L1,L2,R1 ( R2 supone un traje diferente. 


1Un personaje secreto extra para jugar en el modo 
Arena. Kobuchi te dará a Angela y Gorilla a Kintaro. 

2. - El personaje con el que hayas jugado estará 
disponible con todos sus combos en el modo Normal. 

3. - Cuatro nuevos trajes para el personaje. 


Si terminas el juego con los dos personajes secretos 
en las dos rutas principales conseguirás: 

La "Ruta Heavy". Una nueva ruta única y con nuevas 
fases. 


** :S¡é> 


- 4l H 


Primera ruta Juega con Travis y Michelle 
Segunda ruta Juega con Tetsuo y Ushi 

Si finalizas el juego con sólo un personaje 
conseguirás: 

1 - Un Modo Extra: La primera vez “Shadow Fighter", 
la segunda "Survival" y la tercera Team Battle". 

2. - El personaje seleccionado con todos los combos 
disponibles en el juego normal. 

3. - Cuatro trajes nuevos para ese personaje. 


Si terminas el juego con los dos personajes 
conseguirás: 

Un personaje oculto. En la ruta con Travis y Michelle 
conseguirás a Gorilla. En la de Ushi y Tetsuo a Kobuchi. 
Estos nuevos personajes estarán disponibles en todos 
los modos de juego. 

Si terminas el juego con los personajes secretos 
(Kobuchi y Gorilla) conseguirás: 


Para conseguir los nueve escenarios del modo 
multijugador que hay disponibles en el juego, 
necesitarás completar este modo unas cuantas veces. 
Puedes seleccionar uno de los cuatro personajes 
principales (o cualquiera de los nueve si ya los has 
conseguido) y ganar los 14 combates contra los 14 
enemigos que hay (en algunos combates tendrás que 
enfrentarte a dos a la vez). Si finalizas este modo con 
uno de los personajes ocultos, conseguirás que el 
escenario de ese personaje esté disponible en el modo 
Arena. 


1Akujin, el último personaje jugable para el modo 
Arena. 

2 - Todos los nueve personajes jugadles en la "Heavy 
Route. 


Si terminas el juego con uno de los seis personajes 
disponibles ahora, conseguirás: 


Si terminas el juego con cualquiera de los nueve 
personajes disponible ahora conseguirás el modo 
"Street Gana Battle". 


MODO SHADOW FIGHTER 

(Conseguirás el acceso a este modo completando una 

de las rutas "Urban Fighter") 


LAS DOS RUTAS PRINCIPALES 
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Hemos ;> : v ido todo t po de cachivaches ingeniosos para la Playstation y sólo un $ cuantos han conse- 
guido pasar a engrosar (as filas de nuestra colección permanente en nuestras casas, 
este Home Arcade Twin Shock es un:» de esos que sin duda merece figurar con 
todos los honores en esa colección. Este joystick hecho al más puro estilo de las 
máquinas recreativas de la calle, y para dos jugadores, está muy bien construi¬ 
do y es muy robusto. Quizá la única pega « que va a hacer falta bastante espa¬ 
cio para poder ponerlo en cua;qi¿ er sitio, pero la distancia entre los botones 
y los dos síicks es mas que adecuada El movimiento del propio stick. y la 
respuesta de loe botones a las pulsaciones son soberbios, haciendo que loe 
combos más complicados de tos juegos de lucha resulten bastante más 
cómodos de realizar. El Home Arcade Twin Shock ya es por si mismo, un 
periférico estupendo, pero si además tenemos en cuenta que tiene también 
un efectivo sistema de vibración para cada uno de los dos sticks, con su 
correspondiente juego de botones, nos encontramos con uno de los mejores 
accesorios del año para nuestra consola. 



Pedales y Volante de carreras MC2 


Fabricante: Mad Catz 


El volante MC2 dispone de tres modalidades distintas en 
un intento de ofrecer el control definitivo para prácticamente 
todos los juegos de carreras disponibles en Playstation. 

Bueno, al menos eso es lo que dice el manual de instruc¬ 
ciones que lo acompaña, porque la práctica demuestra 
otra cosa. Pusimos a prueba el volante, junto con los 
pedales que lo acompañan, y comprobamos por nosotros 
mismos que, mientras sí que es cierto que funciona estupenda¬ 
mente con la mayoría de los juegos, resultó ser un completo 
desastre con unos pocos. El MC2 parece estar hecho a medida 
para Colin McRae, pero, sin embargo, no logró funcionar de otra 
forma que no fuera en modo digital con Need For Speed: Porsche 
2000 . 

La propia unidad parece algo más ligera que el modelo anterior de 
Mad Catz, lo que hacía que fuera ligeramente más difícil mantener 
los pedales donde queríamos, y también se hacía más complica¬ 
do asegurar el volante a la mesa. Las ventosas de la base no pare¬ 
cían estar por la labor. 

El volante cuenta con una buena opción de calibración, además de 


una 

función 
de vibración 
y una respuesta que 

tampoco están nada mal. Es agradable al tacto y todos 
los botones de control están claramente marcados. Eso sí, 
antes de tomar cualquier tipo de decisión relacionada con su 
compra, os aconsejamos que, desde luego, tratéis de averiguar 
si este modelo es completamente compatible con el juego de 
carreras con el que lo queréis usar. 
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fabricante: Mad Catz 


Estos mandos inalámbricos son ligeramente más 
grandes que los DualShock oficiales de Sony, de 
modo que sus asideros pueden resultar quizá 
demasiado grandes para la mayoría de las manos, 
lo que en nuestro caso supuso que no consiguié¬ 
ramos tener una postura demasiado cómoda al 
agarrarlo. 

Además de esta molestia menor, no conseguimos 
que funcionara correctamente con Ape Escape, 
título exclusivo para Dual Analog (más concreta¬ 
mente, no podíamos ni avanzar ni atacar). 

Más allá de estos inconvenientes, pudimos com¬ 
probar que su cruceta flotante hacía que resultara 
más sencillo llevar a cabo movimientos de cuarto 
y semi-círculos en juegos de lucha, que normal¬ 
mente resultan algo complicados de realizar, y la 
modalidad NeGcon/Volante funcionaba bastante 
bien tras una cierta calibración. En cuanto a su 
función de vibración, el efecto era bastante más 
suave que el de los mandos DualShock de Sony, 
y venía acompañado de una serie de sonidos bas¬ 
tante claros desde el interior de los mandos. 

En conjunto, el hecho de no funcionar con autén¬ 
ticos juegos Dual Analog (como el mencionado 


Ape Escape) y 
los pobres efec 
tos de vibración 
son suficientes 
para evitar que lle¬ 
guemos a recomen¬ 
dar estos mandos a 
nadie que no sean 
aquellos que tienen que sentarse demasia¬ 
do lejos de su Playstation. En caso de que 
no seáis de esos, que es la mayoría, os 
recomendamos que sigáis con los man¬ 
dos de cable e invirtáis vuestro dinero 
en un simple alarga¬ 
dor. 


Mandos Inalámbricos 
Dual Forcé 


V 


J 



Desde el momento en que se anunció el lanzamiento de la PlayStation2, que 
incorporaba Dolby Digital 51 y Pro Logic, el sonido ha pasado a convertirse 
de repente en un factor con una importancia renovada en el esquema global 
de la experiencia de juego. En ese punto entra en liza este AudioStorm PST, 
obra de la casa Gallant Computer Inc., compañía que se acaba de incorporar 
a la competitiva arena de los sistemas de entretenimiento doméstico, a 
pesar de tu dilatada experiencia como expertos en sonido digital. Fijóos bien 
en su línea ¿no os resulta familiar? La estación en sí está compuesta por 
varios elementos: un amplificador de 100 watios, un descodificador digital y 
un reloj Lo curioso es que imita el estilo de la PS2, hasta el punto de tener 
un interruptor de encendido idéntico, y de ese modo mantener el tono del 
conjunto Si a eso te añadimos cinco altavoces, un subwoofer y un mando a 
distancia, podría ser justo lo que necesitábamos para sacarle todo el prove¬ 
cho posible a las potMdadas da sonido da la nueva consola Esperamos 
poder probarlo en la práctica dentro de poco y ofreceros una review más 
completa. 


















Si os quedáis atascados en algún punto de este sangriento juego, ahora podéis pasar 
fácilmente a¡ siguiente nivel utilizando esta curiosa selección de nivel que hemos 
encontrado. Se trata en realidad de un menú de debug que los desarrolladores dejaron 
en la versión final del juego Una vez abierto, nos permitirá saltar de un nivel a otro del / 
juego, pero hay que tener cuidado al usarlo, pues se pueden estropear las animaciones 
de nuestro personaje o incluso hacer que el juego se cuelgue. Para acceder a la 
selección de nivel tenemos que ir al Menú Principal y mantener presionados 
los botones l' + R2 + + Círculo + Cuadrado y después pulsar SELECT Si se hace 
correctamente, la selección de nivel debería aparecer en la esquina superior 
izquierda de la pantalla. 


INVENCIBILIDAD 


También hemos encontrado el siempre interesante código de invencibilidad del juego. / 

Una vez m* r oducido este truco, nunca más tendremos Que preocuparnos por morir 
y tener que volver a empezar, incluso nuestra barra de sa,ud desaparece. Para 
volverse invencible, tenemos que empezar una nueva partida y, durante la 
misma, ponemos la pausa pulsando STAR! En el menú de pausa, 
mantenemos presionado L1 + R2 Círculo + Cuadrado y pulsamos SELECT 

(curiosamente, es e! mismo código que se utiliza para acceder a la selección 
^de nivel) Cuando se haga correctamente, aparecerá el Menú 
■ de Trucos, dentro de, que se incluirá la opción de Vida 
i Infinita del Heroe Si activamos esta opción, cuando 

regresemos al juego ya no podremos morir. ¡A 


Cuando el código se introduce 
correctamente, aparecerá un menú 
de trucos. Ya sólo tenemos que 
activar la opción de vida infinita del 
héroe y cuando regresemos a la 
partida veremos que somos 
invencibles. 


Hay que introducir 
ol código en la ■fejfi 

pantalla dol M^nú 
Principal, > la 

solección de mve 1 $ 

aparecerá en la ; ¿ 

esquina superior 

izquierda de la H 

pantalla. La '¡nea 

superior es la 

selección de nivel, en 

la que usamos 1 y 2 IS 

para cambiar el nivel _| ... y 

y pulsamos X 

mientras resaltamos la opción de empezar una nueva 
partida para acceder a él. La segunda linea es lo que no os 
conviene tocar (y desaparece después de aue se ponga en 
marcha la demo o empecemos una partida}. Si pulsamos 
Círculo o Cuadrado, el valor de la segunda linea alterará la 
animación de nuestro personaje, haciendo que sea 
completamente incontrolable. 


El código 
invencibilidad 
introduce en 
pantalla de pausa. 
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Una de las formas de evitar que el enemigo nos coja por sorpresa 
mientras estamos jugando a Dure 2000 es tener controlado todo el 
mapa y para ello, nada mas sencillo que introducir el siguiente truco que 
dejará el nivel en que estemos jugando completamente al descubierto 
desde el momento en que lo activemos Una vez que el escenario está 
enteramente a la vista, podremos ver todas las posciones enemigas, 
además de localizar todos los buenos depósitos de especia. Para 
introducir este código, tenemos que empezar un 
nivel y entonces pulsar Triángulo para acceder a la 
barra lateral que se encuentra a la derecha de la 
pantalla. Una vez allí resaltamos los símbolos 
Cuadrado Círculo X Triángulo Triángulo y Cuadrado 
de la barra y pulsamos el botón X del mando 
mientras cada uno de ellos se encuentre en el orden 
indicado. Cuando se haga correctamente, aparecerá 
>a palabra ¡Tramposo! En pantalla y veremos que 
*odo el mapa ha quedado al descubierto. 


Una vez introducido el código 
debería aparecer un mensaje 
llamándonos tramposos y todo el 
mapa quedará al descubierto. 


Introducimos el código por medio de los botones Cuadrado Circulo 
Triangulo y X de la barra lateral y NO los botones del mando. El 
único botón que se usa del mando es la X, que se pulsa mientras se 
resalta cada uno de los timbólos de la barra lateral en el orden 
correcto. 




OPCIONES 


No es especialmente 
difícil conseguir una de las 
máximas puntuaciones, 
para poder introducir el 
código en lugar de nuestro 
nombre, y además resulta 
más satisfactorio saber 
que así, en vez de ver 
simplemente nuestro 
nombre en una lista, 
hemos conseguido algo 
más interesante. 



Además de todo lo incluido en la estrategia, aquí teneis un par de trucos 
más que os permitirán cambiar drásticamente la apariencia de los 
personajes del juego. Para poder introducir estos dos trucos en Gekido, 
primero tendremos que jugar normalmente y conseguir una de las 
máximas puntuaciones, lo que la verdad es que no es nada difícil, 
puesto que todo lo que necesitamos son unos míseros 4.000 puntitos 
de nada No debería llevaros más de cinco minutos, así que no os 
quejéis, que no es para tanto. Una vez hayáis muerto, no os molestéis 
en contnuar, dejad que se termine la partida. Cuando lleguéis a \a 
pantalla de puntuaciones mávimas, introducid cualquiera de los 
siguientes en lugar de vuestro nombre. Una vez introducido cualquiera 
de los códigos, podemos activar o desactivar sus efectos desde el 
Menú de Opciones y guardarlo en una tarjeta de memoria. 

CÓOGO EFECTO 

Modo Deforme DEFORMANIA 

Modo Esqueleto BONECRACK 



En «I Modo Esqueleto, 
todos los personajes, 
incluyendo el que 
controlamos nosotros, se 
convertirán en esqueletos. 
A veces puede resultar algo 
confuso, pero no deja de 
ser curioso probarlo. 


Si no os importan 
los horribles defectos 
de clipping, introducid 
el código del Modo 
Deforme en la 
pantalla de máximas 
puntuaciones. 








































74 


Truc 7 



Octubre 2000 





TODAS LAS PIEZAS DEL PUZZLE 20. Gwaba Town, en casa de José 

21. Gwaba Fown, en casa de Linda 


Ocultas por todo Alondra 2 hay una serie de piezas de ouzzle, 60 para ser 
exactos. Se puede encontrar alguna en prácticamente (ada uno de los 
niveles y mim-juegos de esta aventura, y conseguirlos todos puede 
convertirse en una ardua tarea. Por suerte para vosotros, nos hemos puesto 
manos a la obra para confeccionar las s guientes listas que os ayudarán a 
encontrar cada una de dichas piezas. La primera de las listas indica cuántas 
piezas hay en cae j zona v la segunda de*alia sus localizaciones exactas. 


Zona 

Monte SparrowhawK 
Paco Village Bombed 
Kindra Foresi 
Tortuga Beach 
Toroledo 
Ox Tank 
Howüng Cave 
Oun Webb 
Yagin Harbour 
Puerto Medusa 
Milena's Mansión 
Gwaba Town 
Seagull Ruins 
Edén 

Edén Ruins 
Paco Village Ruins 
Church of the Kev 
Turnkey Dam 
Monte Fiedrake 
Dragoma 
Varuna Ruins 
Star Key 


Piezas del Puzzle 
1 
1 

3 
1 

4 

5 
1 

4 

1 

4 

4 

5 
5 
1 
5 
1 
3 
1 
1 
3 
3 
3 


Localización exacta de las piezas del puzzle 

1 Kindra Forest, por el camino por el que vino Prunewell 

2 Monte Sparrowhdwk, Alexia nos entrega una 

3 Paco Village Bornbed, explorando entre los escombros 

4 Tortuga Beach, a lo largo de la galena de madera 

5 En Toroledo, nos la da la Princesa ¿VACA? 

6 En Toroledo, en la parte posterior de la Posada 

7 En Toroledo, junto al sepulcro de Lord Jeehans 

8 Ox Tank, en la sala de pistones 

9 Ox Tank, en el nivel superior con el Mephistoids lanzal amas 
10. Ox Tank, en los arbustos de alrededor 

11 Dun Webb, sobre el foso que hay cerca del primer punto de guardado 
12. Dun Webb, en la sala de cintas transportadoras 
13 Dun Webb, en el hueco del ascensor tras la puerta verde 

14. Puerto Medusa, Gold Badge Testing Center, primera sala 

15. Puerto Medusa * " siguiente sala 

16 Milenas Mansión, en el cobertizo del jardín 

17 Milenas Mansión, dos salas tras pesar el Kinokodite 

18. Milenas Mansión, en el balcón 

19. Gwaba Town, siguiente puerta a la de la segunda planta de la tienda 

_ 


22. Puerto Medusa, en el mini-juego ’Catch The Falling Vase' (Atrapa el jarrón 
que cae) 

23. Seagull Ruins. al resolver el puzzle de la estatua azul que anza bolas de 
fuego 

24. Seagull Ruins, en el dungeon con el puzzle de la estatua sobre la cabeza 

25. Seagull Ruins, al disparar a los cuatro faroles invisibles 

26. Seagull Ruins, en la sala grande con el puzzie de la bomba y ei bloque 

27. Edén Village, en el cobertizo de la isla 

28 Edén Ruins, en el dungeon con la estatua de oro y los pinchos en la 
misma plataforma 

29. Edén Ruins, en la siguiente sala siguiendo por el foso 

30. Edén Ruins, en el foso, dejándose caer de la pasarela con forma de L 

31. Edén Ruins, en el foso a continuación de las uvas ¡unto al puzzle de la 
estatua de oro y el cristal 

32 Edén Ruins, en el laberinto de la estatua de oro 

33. Paco Village, tras el portal de la colina 

34. Mini-juego del perro tras estatua de oro 

35. Mini-juego del Coche de radio-control en el circuito A 

36 Gwaba Town en el ayuntamiento tras ¡as dos estatuas de oro 

37. Church of the Key, bajo estatua de oro 

38. Church of the Key, bajo la estatua de piedra en el río de lava 

39. Church of the Key, en una cornisa cerca de los árboles 

40. Monte Firedrake, junto a los teletransportadores de un callejón sin salida 

41. Dragonia, en la sala de los centinelas invisibles 

42. Dragonia, en la plataforma elevada tras el corredor bloqueado por la 
bomba 

43. Dragonia, en la sala del puzzle del lanzallamas en la comisa 

44. Gwaba Town, en casa de Sue usando todos nuestros anillos 

45. Toroledo disparando al farol de la zona de espera de toros 
46 Yagin Harbour, encendiendo el farol de la posada 

47. Ox Tank, quemando los árboles 

48. Ox Tank, deparando a los tres cristales verdes 

49. Ox Tank, disparando al bloque invisible tras la gran bala de cañón 

50. Dun Webb, entrando por la puerta superior en el exterior cerca de las 
bolas rodantes 

51. Seagull Ruins, saltando al foso y encendiendo las seis linternas. El foso 
se encuentra al fondo a la derecha, en una sala con estatuas de oro y 
centinelas giratorios 

52. Turnkey Dam, una pieza del puzzle se oculta tras la entrada 

53 Puerto Medusa, en el Gold Bagde Testing Center dentro de una estatua 
de oro 

54. Milenas Mansión, encendiendo el farol apagado del dormitorio 
55 Varuna Ruins. en una sala con dos estatuas verdes y una fila de antorchas 

56. Varuna Ruins, en la sala donde los cofres siguen cayendo cuando 
matamos a las criaturas. Está en el último cofre que cae 

57. Varuna Ruins. pasadas las hojas giratorias invisibles en la cornisa 

58. Star Key, en la puerta del sur, resolviendo el puzzle ae los cuatro 
interruptores 

59. Star Key, en la sala con lanza-bombas y estatua 

60. Star Key, saltando por encima de la plataforma de pinchos desde la 
escalerilla 

_ r 
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Introducimos el 
código en el Menú 
Principal, pero no 
olvidéis que tiene que 
estar resaltada la 
opción Bonus Game 
antes dr empezar. 


MDESELBCT _ 

f i FLUS 

ItODE SELECT 


-- - 


Una vez introducido 
el código, 

encontraremos el 
nuevo mini-juego en 
la pantalla Bonus 
Mode. 


Cuando introducimos el codigo correctamente, 
aparecerá este mensaje en pantalla, aunque, para poder 
usar los ¿ampies, primero tendremos que abrir el acceso 
al Modo Manioc. 


En Vs Bison II tendremos 
que vérnoslas con una 
versión muy poderosa de 
Bison. Básicamente, se 
trata de aguantar todo lo 
que podamos para 
conseguir una determinada 
puntuación, una divertida 
variación del juego normal. 


Como suele ser habitual en todos los títulos de la serie Street Fighter, hay unos 
cuantos secretos para descubrir y trucos ocultos para probar dentro de Street 
Fighter EX2 Plus. Estamos seguios de que hay muchos más, pero, por ahora, 
estos son los que hemos conseguido que nos funcionen 

JUEGO OCULTO VS BISON II 

Este truco permite acceder a un juego oculto de bonificación en el que 
tendremos que enfrentarnos a la segunda versión de Bison que nos 
encontramos al final del juego Este mini-juego consiste básicamente en 
escoger a un personaje para tratar de aguantar tanto como podamos contra 
esta temible versión de Bison. Para activar el juego Vs Bison 2, tenemos qu€' 
ir al Menú Principal y resaltar la opción Bonus Game Entonces pulsamos 
SELECT X Izquierda Aoajo Arriba SELECT X Arriba Abajo SELECT X Izquierda 
Abajo. Cuanco se haga correctamente, aparecerá un mensaje. Para probar 
este mjni-juego ce uonificación, todo lo que tenéis que hacer es seleccionarlo 
de la pantalla Bonus Mode a la que se accede tras eleqir Bonus Game en el 
Menú Principal 

SAMPLES EN MODO MANIAC 

Este truco es bastante inútil hasta que hayáis logrado abrir el acceso al Modo 
Maniac. Por desgracia, todavía no hemos encontrado un buen código que nos- 
permita abrirlo directamente, aunque ♦• tamos en ello. Por el momento, 
tendréis que hacerlo del modo normal, o sea, jugando No tenéis más que 
completar toda la serie de combos de Bison en el Modo Práctica. Una vez 
cierto el acceso al Modo Man 1 jc, para poder usar sampk:, de sonido en esta 
modalidad sólo tenéis que resaltar ¡a opción de Práctica (Practice) en el Menú 
Principal y pulsar SELECT Aoajo SELECT Izquierda SELECT Arriba SELECT 
Arriba SELECT Derecha SELECT Arriba SELECT Izquierda SELECT Arriba 
SELECT Derecha 


UNOS CUANTOS TRUCOS 
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NO TE FIES NI DE TU PADRE... 

Juan Antonio Fernández 

Santa Justa (Sevilla) 

Hola a los amigos de PSM. Me llamo Juan 
Antonio y es la primera vez que os escribo, 
así que espero que me publiquéis esta carta 
pronto. 

Pues mira, ha habido suerte. 

Tengo una pequeña gran duda ¿Cuál es 
mejor Bust a Move 2 o Bust a Move 4? Y 
digo que no es una pregunta tonta. 

La verdad es que son pocas las variacio¬ 
nes que hay de uno a otro. Por la diferencia, 
sobre todo de precio, nosotros nos queda¬ 
mos con el 2. 

Me voy a comprar 3 juegos y quiero que 
me digáis ¿EURO 2000 o UEFA Champions 
Leagué? ¿Street Skater 2 o me espero 
(tengo paciencia) a Tony Hawk 2? Y, por últi¬ 
mo, un juego de estilo Syphon Filter o Metal 
Gear, que no sean esos dos (claro). 

Hombre, EURO 2000 es muy del estilo 
FIFA, aunque con menos equipos y competi¬ 
ciones y UEFA está basado en la Champions, 
con un montón de desafíos que lo hacen 
muy interesante. Nosotros preferimos el 
FIFA 2000 o el ISS Pro Evolution. En cuanto 
a los de Skate, si tienes paciencia espérate al 
Tony. Del tipo Syphon puedes echarle un vis¬ 
tazo al Chase The Express, está bastante 
majo. 

Y ahora, preguntas normales (no tanto) 
¿Saldrán algún día juegos de ajedrez (sólo 
pido uno)? 

Hay por ahí alguno, lo que pasa es que 
ahora no recuerdo el nombre. De todas for¬ 
mas es bastante antiguo y puede que esté 
descatalogado. Pregunta en alguna tienda 
especializada. 

Y un mánager de fútbol en el que puedas 
controlar a los jugadores? 

Me temo que no, los managers son así. 

Gracias por publicar la carta (si la publicáis, 
que uno no se puede fiar ni de su padre) pero 
antes. 

De nada, pero aún así sigue sin fiarte ni de 
tu padre. 


¿Habrá algún día Crash Bandicoot 4 para la 
gris? 

No. Va a salir un juego de Crash, pero no 
del estilo al que estamos acostumbrados. 
Será una colección de minijuegos muy al 
estilo de Mario Party. 

Doy las gracias (de nuevo) al tío David por 
publicar la carta, y al tío Alberto y hacer la 
fantástica guía de Resident Evil 3. Aquí os 
muestro un dibujo de Street Skater 2. Bye, 
bye. ¡Volveré a escribiros! Ah, ah, ah, (Ja, ja, 
ja). 


SOBRE PS2 

Israel López 

Salcedo de Piélagos (Cantabria) 

Hola Alberto, ¿qué tal? Gracias por publi¬ 
carme la carta. Bueno, desde aquí quiero 
decir que están empezando a fastidiarme los 
cuchicheos y críticas que está recibiendo la 
PS2, la mejor consola que hay y que habrá 
hasta que salga la Play 3. Primero, las críticas 
al vídeo DVD; se mostraron sus capacidades 
y su calidad, y las malas lenguas tuvieron 
que callarse, y después, las críticas han veni¬ 
do por la escasez de juegos, por los precios, 
o porque se ha dicho que se necesitará algún 
tiempo para que los juegos sean revolucio¬ 
narios o sorprendentes. Yo les pregunto: 
¿Cuánto tiempo ha tardado la PSX actual en 
tener maravillas como Wipeout 3, Metal 
Gear Solid, Final Fantasy VIII, GT2 o Resident 
Evil 3? 

La Dreamcast... vale, una magnífica con¬ 
sola, que nos permite jugar con V.Striker 2, 
Soul Calibur, Shenmue, Sega Rally 2, Sonic... 
etc., pero tener una Play 2 puede significar 
Final Fantasy X y XI, Wipeout Fusión, FIFA 
2001, Driver 3, GT2000, Tekken Tag, pero, 
sobre todo, Metal Gear Solid 2 y The 
Bouncer. No voy a hablar del típico "mi con¬ 
sola es mejor que la tuya", pero... ahora 
mismo, la única consola que me inquieta 
algo, es la Dolphin, y sólo porque no sé nada 
sobre ella. Además intenta comprarte una 
consola de última generación, tipo 
Dreamcast, y luego un DVD Vídeo aparte, a 
ver cuanta pasta te gastas. 

Y ¿qué nos dices de la X-Box? También es 
para inquietarse un poco, si consigue cumplir 
todo lo que se propone, claro. Una consola 
que pretende salir tan barata, porque no le 
importa empezar perdiendo dinero, y con 
unas especificaciones técnicas tan apabu¬ 


llantes, habría que mirarla aunque sólo sea 
de reojo, a ver qué pretende. Con Microsoft 
nunca se sabe lo que puede pasar. Y si no, 
no hay más que fijarse en los PCs. Todo el 
mundo protesta porque Windows es una 
mierda (con perdón), pero todo el mundo 
acaba usándolo. Ya veremos qué pasa. 
Desde aquí estamos deseando ver a Sony 
aplastar a la competencia indeseada. 

Bueno, ahí queda eso, gracias y hasta otra, 
y recuerdos a todos los de "Top Games". Y 
seguid así con esta pedazo de revista. 

COMPATIBILIDADES 

Javier Diez 

Cantabria 

Hola, Alberto, ¿qué tal por ahí? Quería 
hacerte unas preguntillas: 

¿Me compro ahora el Driver o me espero 
a la segunda parte? Mantendrá esta segunda 
parte la espectacular conducción de la pri¬ 
mera? 

Buenas noticias. Este mismo mes sale 
Driver en Platinum, así que fe podrás com¬ 
prar los dos. Píllate primero el uno y el mes 
que viene el 2, así de fácil. No debes perder¬ 
te ninguno de los dos. 

¿Cómo se consigue el maldito smoking en 
Metal Gear Solid? 

En el tomo de la Enciclopedia del Truco, 
que salió en el número 19 tienes la respues¬ 
ta. 

¿Cuándo y a qué precio sale la PS2 al 
final? Y sus juegos, ¿cuánto valdrán? Estoy 
deseando que esta pedazo de consola llegue 
ya, para poder comprarme maravillas como 
Metal Gear Solid 2, The Bouncer y The 
Getaway. 

Como comentamos en este número, se 
retrasará hasta finales de Noviembre y saldrá 
a un precio de 74.900 según la nota informa¬ 
tiva que nos ha pasado Sony. Los juegos 
estarán entre las 7 y las 8.000 pelas, como 
los actuales. 

Por cierto, ¿voy a poder jugar a mis juegos 
de la Play actual con el Dualshock de la Play 
2 (en la Play 2, claro)? 

Podemos confirmarte personalmente que 
sí, que los puedes usar, aunque, naturalmen¬ 
te, los botones analógicos no tendrán fundo- 


Gloria terraza 
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nal idad analógica, sino simplemente la nor¬ 
mal (faltaría más). A pesar de todo, el control 
con el nuevo mando mejora bastante. 

¿Cómo funciona el tema de las tarjetas de 
memoria? Al tener tanta capacidad, ¿funcio¬ 
narán también por bloques? 

No, ocuparán sólo el espacio que necesi¬ 
ten, sin bloques, lo que permitirá aprovechar 
mejor la capacidad de la tarjeta (eso espera¬ 
mos, vamos). 

Venga, anda, publícame la carta, no te 
hagas de rogar. 

P.D: Aunque sólo fuera de una página, una 
sección Platinum no estaría mal, al contrario, 
estaría muy bien. 

LANZAMIENTOS 

Fernando Hernández 

Alcorcón (Madrid) 

Hola, tío Alberto y tío David. No me voy a 
bastar en elogios hacia la revista, puesto que 
creo que ya os los sabéis todos (un poco de 
pelotilleo no viene mal). Bueno, a lo que iba: 

Me gustaría que me dierais unas fechas 
de salida más concretas que las que habéis 
dado para Vagrant Story (¿vendrá traduci¬ 
do?), Vanishing Poínt (¿mejor que GT?), The 
Legend of Dragoon (¿mejor que FFVIII y 
FFIX?), Final Fantasy IX (¿capaz de superar al 
FFVIII?) Medal of Honor II (¿en qué estará 
basado?). 

Por partes: Cuando damos una fecha apro¬ 
ximada, es porque la compañía no nos ha 
facilitado todavía la definitiva, ya sabes que 
siempre hay rollos de retrasos y traduccio¬ 
nes y cosas de estas. Vagrant Story ya está 
en la calle y en inglés (no importa, aún así es 
buenísimo). A Vanishing Point le queda poco, 
si no está ya a la venta cuando leas esto, y 
vas a alucinar con la calidad que tiene. 
Legend of Dragoon también esta ya a la 
venta y quizá no sea tan espectacular como 
FFVIII pero sí tiene muchas cosas que motan 
más, como el sistema de combates. Además 
la historia es alucinante. FFIX, saldrá para 
Navidades, más o menos, y nos reservamos 
la opinión hasta que lo juguemos entero; 
échale un vistazo a la preview de este mismo 
número. Medal of Honor II (Undreground) 
saldrá el año que viene y estará basado en 
las peripecias de la Resistencia francesa con¬ 
tra los nazis. 

Me he terminado los Final Fantasy VII y 
VIII. He estado el doble de horas con el VIII 
que con el Vil (el I o 70 horas y el otro casi 
40), pero me ha costado mucho más el Vil, 
aparte de parecerme mejor, gracias a su 
magnífico argumento. El final de FFVIII no 
me impactó tanto como el de FFVII. 

Aunque gráficamente FFVIII es muy supe¬ 
rior al Vil, la historia del Vil es mucho más 
profunda y absorbente (a nuestro parecer), 
quizá por eso te ha impactado más, al igual 
que a nosotros. 



mi opinión sobre lo que me parece una "gua¬ 
rrada" por parte de las compañías creadoras 
de juegos, como por ejemplo Capcom que 
tan buena que es, está haciendo conversio¬ 
nes que fueron historia para Playstation, 
ahora les da por pasarlas a Dreamcast como 
Resident Evil 2, pero esta no es la única com¬ 
pañía sino que la creadora de Colín McRae 
Rally (Codemasters) se pasa al bando contra¬ 
rio después de que Sony le ha dado fama y 
después de recién sacar la segunda entrega 
para Playstation, ahora se dispone a sacarla 
para Dreamcast, o los buenos de Eidos que 
sacan su Tomb Raider 4 en PSX y luego que 
han ganado lo pasan a Dreamcast, o 
Infogrames que sacan V-Rally 2 para el 
mismo formato, después de haber sido otro 
bombazo en PSX. Y así con muchos más, 
pero con esto no quiero decir que solamente 
sea de PSX a DC, también al contrario (aun- 


Me he pillado el Colín McRae Rally 2.0 y 
es una auténtica pasada. He ganado el Rally 
de Suecia y me han dado un jjMini Cooperü 
A ver si me podríais dar algún truco para 
volar, o algo así, como en el 1. Gracias por 
publicarme la carta. 


Todo a su tiempo... 


CRITICA 
Ramsés López 
Vía e-mail 


Hola consoleros, consoleras, consola... 
Soy el tío Ramsés y lo primero es darte un 
saludóte tío Alberto, que aunque no haya 
dado señales de vida sigo vivo, o que os pen¬ 
sabais. Dejando fuera las bromas y ponién¬ 
donos serios, este e-mail lo mando para dar 
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que no se da bastante el caso). En definitiva 
que ya se podían haber estirado un poco las 
compañías y en vez de sacar el mismo juego 
para varias plataformas, podían crear uno 
nuevo para cada una. Aquí me despido, salu¬ 
dos para todos y que no se me enfaden las 
compañías. 

Nota: Alberto por favor publícalo, y a ser 
posible en el mes de julio o agosto. 

¡¡YO TAMBIEN LEO LA PSM EN LA 
PLAYAj¡ 

Bueno , te lo hemos publicado un poco 
más tarde pero ahí está. Y es tu opinión, tan 
respetable como cualquier otra, aunque no 
estemos de acuerdo. Preferimos una política 


do lanzamientos más abierta con las compa¬ 
ñías como ocurre en los casos de Sega y 
Sony, al hermetismo y contratos de exclusi¬ 
vidad de Nintendo. Con la primera opción 
todos salimos ganando ya que aparecerán 
mas títulos para las dos consolas. Compara 
si no el número de lanzamientos al mes de 
Nintendo 64 con los de Play y Drcamcast y 
me lo cuentas. 


LA MADRUGÁ 
Juan Pedro Biedma 
Sevilla 

Hola, amigos de PSM. Soy Juan Pedro, de 


14 años, al que le gusta esta "peazo" de 
revista y sobre todo la cajita gris. Os sigo 
desde el n°1 y me enganchó, hasta el núme¬ 
ro 16 (último). Os animo a que sigáis hacién¬ 
dola y mejorándola y que lleguéis al número 
24.508 (por ejemplo). Aquí os escribo para 
que me contestéis unas dudillas. 

Mira eso no estaría mal porque viviríamos 
unos 2.042 años, bueno, no estaríamos para 
muchos trotes... 

Me encantan los juegos de fútbol y ges¬ 
tión futbolística (tengo todos los FIFA, ISS 
Pro, Manager de Liga y CANAL+ Premier 
Manager 2000) ¿Cuál me recomendáis 
(Aparte de estos ¿eh?) ¿Cómo será FIFA 
Soccer World? 

Prueba el Manager de Liga, si te gustan 
los de gestión. Ah, por cierto, no dentro de 
mucho saldrá Esto es Fútbol 2 que es bas¬ 
tante bueno. 

Me gusta la saga Theme, es genial. Tengo 
el Theme Park World, pero no sé pasarme la 
fase de práctica ¿¿¿qué hay que hacer??? 
Por favor, contestadme. 

No hay porqué pasársela, es solo eso, una 
fase de práctica. Pasa airectamunte a los 
parques si te rayas. 

Un saludo a José Medina. A mí también 
me gusta Bust a Groove y en especial Shorty 
y Columbo ¿Habrá Bust a Groove 2 en 
España? 

No lo sabemos seguro. Esperamos que sí. 

Antes de despedirme, quiero saludar a 
Ramón González, Daniel Navarro y Dave. Los 
4 (yo también) "tenemos razón al decir que 
por el rollo del niñato ese de Murcia que 
mató a los padres, culpen al sector de los 
videojuegos. También (ya fuera del tema) el 
culpar a la película Nadie Conoce A Nadie por 
los incidentes de la madrugá (yo no sé si 
estaréis al lío, pero yo soy de Sevilla, he vivi¬ 
do la madrugá y soy el que más habla de ese 
tema en el mundo mundial). Yo, ni mato, ni 
me drogo, ni atropello, y sí juego a la Play. 
Un saludo a la peña y, por favor, publicadme 
la carta antes del 2001 (si puede ser antes, 
mejor) 


PARASITE EVE II 

Domingo C. L. 

Cádiz 

Hola, PSM, me llamo Domingo C. L. Y 
escribo a vuestra revista para que me res¬ 
pondáis (claro, si sabéis). 

Tengo Parasite Eve II y me gustaría que 
me dijerais la combinación de la caja fuerte 
que está en el armario del I o piso del motel 
del desierto de Mojave, y ya puestos si 
sabéis la del ordenador que tanta gente he 
oído hablar de este juego. 

Esperamos que ese Para site Eve que tie- 
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nes sea de importación y no pirata. No sole¬ 
mos dar códigos de juegos que no han salido 
o acaban de salir, para no reventarlos. Pero 
este es una excepción ya que el código de la 
caja fuerte que nos pides es para volverse 
majara intentando encontrarle una lógica. 
Como nos has desafiado al principio de tu 
carta con la apostillo *s¡ sabéis“ te vamos a 
demostrar que si sabemos. Y en segundo 
lugar, como nos costó mozo y medio resolver 
el puzzlo te lo vamos a contar: 

En las habitaciones del Hotel hay mensa¬ 
jes a medio completar en los diferentes obje¬ 
tos que las decoran. Así pues hay (4) en los 
teléfonos, (4) en los retretes, (8) en las lám¬ 
paros y (7) en los espejos. Con lo que la com¬ 
binación de la caja es 4487. Fácil ¿no?. Pues 
no. Me volví loco hasta que di con ello. Así 
que como somos muy majos, pues te lo 
decimos para que no te tires mil años y te 
rayes con el juego. Lo que hay dentro ya no 
te lo decimos para que lo adivines por ti 
mismo, no es cuestión de reventar todos los 
secretos de este maravilloso juego. Para 
resolver el puzzle del ordenador no tienes 
más que ir a ¡os dormitorios y leer la revista 
* Aeris " que hay en la cama de Yoshida y leer 
lo que pone. Una vez hecho esto cuenta las 
veces que se repiten las letras (por orden 
alfabético) y tendrás el código. Si la "A" se 
repite 2 veces, será A2 si ia B3 veces, será 
B3. De todas formas, si te rindes, el codigo 
del ordenador es: A3EILM2S2Y. Luego diréis 
que no nos tiramos el rollo... 

¿Sabéis si este juego saldrá en Europa y 
traducido? Y también Chase The Express lo 
mismo. 

Sí. En Parasite Eve 2 vienen traducidos los 
textos y en Chase the Express los textos y 
las voces. Ya están los dos en la calle. 

Podéis decirme si todos estos lanzamien¬ 
tos estarán pronto para Play 1 y podéis 
ponérmelo en orden de salida aproximada¬ 
mente: Duke Nukem Land of the Babes, 
Aconcagua, Soul Reaver 2, Martian Gothic, 
Fear Effect 2, Saboteur, Koudelka, Dino 
Crisis 2, Alone in the Dark 4, Omikron y los 
dos de antes de la pregunta 2. Hay algunos 
más, pero de momento lo dejaremos aquí, ya 
que como veis no son moco de pavo. 

Sólo tenemos confirmados, para este año 
per lo menos, Duke Nukem, Fear Effect 2 
Retro Helix, Koudelka, Dino Crisis 2 y Alone 
in the Dark. Del resto todavía no hay nada fijo 

Bueno, nada más que un saludo y felicita¬ 
ros por vuestra revista. Más adelante escribi¬ 
ré para saber algo de la Play 2, ya que será 
algo muy fuerte. 

Saludos desde Cádiz 


UN FAN DE GEN 13 
Adrián Vázquez 
Ribadavia (Ourense) 

Hola otra vez, os escribo para haceros 
unas preguntas y agradeceros que me hayáis 
publicado mi carta y el dibujo. Estoy desean¬ 


do que salgan los próximos Final Fantasy IX, 
X y XI el Metal Gear Solid 2, pero ¿cuándo? 

Tienes un pelín de prisa ¿no crees? 
Tranquilo, como comentamos en el reportaje 
del mes pasado de Metal Gear Solid 2, hasta 
el E3 del año que viene no tendremos infor¬ 
mación respecto a posibles fechas de lanza¬ 
miento de este título. En lo que se refiere a 
los FF, parece que el lanzamiento del IX en 
España se irá a finales de año. El X y el XI, ni 
flores. Habrá que seguir esperando. 

He leído en vuestra revista y en otras, que 
no vienen al caso, que ya están trabajando 
sobre el próximo Resident Evil ¿Cuándo sal¬ 
drá? ¿Será para la actual Play o para la Play 
2? ¿Quién/es son los protas? 

Se sabe tan poco de él que solo te pode¬ 
mos decir que será para la 2. 


Quiero comprarme un juego de fútbol pero 
no sé si el Manager de Liga o el FIFA 2000, 
aparte de que tengo el FIFA 99. 

Si ya tienes el FIFA 99, ya te puedes hacer 
a la idea de que el 2000 es mucho mejor que 
el Manager do Liga, aunque si lo que te ape¬ 
tece es cambiar de estilo y mecánica de 
juego, siempre puedes probar con el ISS Pro 
Evolution, que también es muy bueno. 

Por último, mandaros un saludo a todos 
los locos de la gris y PSM, decir que el Depor 
es el mejor y os mando unos dibujos, a ver si 
os molan. 

Por los dibujos, está claro que te gusta 
GENI3, y es de suponer que también te va J. 
Scott Campbell, así que también suponemos 
que tendrás ganas de ver cómo es el juego 
de Danger Girl ¿no? No hemos tenido oca¬ 
sión de ver mucho, pero lo visto tiene buen 
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aspecto, desde luego. 

SUGERENCIAS 

Alvaro Jiménez 

Parla (Madrid) 

Hola tío Alberto y tío David. Me llamo 
Alvaro y tengo 15 años. 

Lo primero es una sugerencia. Me gustó 
mucho el regalo del n° 3 y os propongo que 
regaléis otro periférico, como pro ejemplo, 
una mini-tabla de surf que se coloca sobre 
los sticks analógicos que ha salido para la 
PlayStation2, aunque tengáis que subir un 
poco el precio de la revista. 

Tu tranquilo que cuando tengamos algo 
original que regalar ; lo haremos. 


Lo segundo es otra sugerencia, podríais 
quitar la sección escaparate y ponerla cada 3 
ó 4 meses, y en su lugar analizar más juegos 
o hacer otra sección sobre cine o música. 

Ten en cuenta que, por desgracia, no todo 
el mundo compra la revista todos los meses 
y entre ellos hay muchos que son nuevos en 
esto y la sección Escaparate les sirve de 
mucha ayuda a la hora de comprarse los jue¬ 
gos. 

Y por último, por favor, ponedme el dibujo, 
nunca me han puesto un dibujo en una revis¬ 
ta y me hace mucha ilusión. Hasta otra, y 
espero que sigáis haciendo esta "peazo" de 
revista durante muchos años. 


UN FUTURO ESCRITOR 

Antonio Salmerón 

Valdemoro (Madrid) 

Qué tal, soy el “pesado" de siempre 
(Antonio Salmerón, from Valdemoro, 
Madrid). Espero no molestaros mucho con 
mis numerosas y extensas cartas, pero es 
que me encanta escribir; de hecho, sueño 
con trabajar algún día en una revista especia¬ 
lizada en videojuegos, o en manga y anime, 
otra de mis aficiones (pero desgraciadamen¬ 
te creo que se quedará sólo en eso, en un 
sueño y en un montón de cartas enviadas a 
mis revistas favoritas). Por cierto ¿no sabréis 
cómo puede uno acceder a este mundillo? 

¿Has probado a enviar tu Currículum Vitae 
a las editoriales, a ver que pasa? 

He jugado al Fear Effect, lo he pasado con 
Hana y, personalmente, es uno de los juegos 
más adultos que he jugado. El degollamiento 
del principio, cómo Hana se deshace del pilo¬ 
to del cañonero, o Glas, el primer héroe 
manco de la historia de los videojuegos y 
muchas otras cosas (por no hablar del cuer- 
pazo de Hana) más hacen de él un juego 
exquisito. 

Estamos totalmente de acuerdo contigo. 
Nuestras escenas favoritas son la de la toalla 
y la fase cuando se tiene que hacer pasar por 
"tumi 0 para que no le ataquen los guardias. Es 
genial. 

En un CD, de una revista cuyo nombre no 
voy a decir (por no hacer publicidad gratuita), 
he visto imágenes del Metal Gear 2; y dios, 
es perfecto, me parece genial, sólo espero 
que, a la hora de sacarlo en España, se le 
haga un doblaje tan bueno como en el primer 
Metal Gear. 

Tenías que ver a la peña como se agolpa¬ 
ba en el stand de Konami en el E3 para ver el 
vídeo y las caras de lelos que se nos queda¬ 
ban a todos. 

Sobre el comentario en el PSM Responde 
del n° 17, sobre que los japoneses piensan 
que sus juegos no tienen aceptación en 
España; es posible, sobre todo después de 
ver cómo sus mejores obras, como Metal 
Gear Solid, o Final Fantasy VIII, son difama¬ 
dos y acusados de corromper a los jóvenes 
españoles. 

La verdad es que no van por ahí los tiros. 
Los japos son bastante miedicas a la hora de 
lanzarse en alguna empresa económica y lo 
que les da miedo es el nivel tan alto de pira¬ 
tería que hay en nuestro país y el hecho de 
que no puedan vender suficientes juegos 
para amortizar la inversión que supone tradu¬ 
cir un juego y lanzarlo en nuestro mercado. 
Ya ves, otra cosa más que tenemos que 
agradecer a los piratas. 

Honestamente, ¿creéis que la PS2 costará 
las 57.000 pelas que costará en U.S.A.? 
Como sea cierto, mejor me busco un curro 
durante el verano. 
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Pues ya te lo puedes ir buscando, porque 
más barato que eso no va a salir, es más, 
todo apunta a que será algo más, unas 
74.900. 

Con la llegada de la PS2 ¿Se abaratarán los 
juegos de PS1? ¿Cuánto aproximadamente? 
Y los juegos de PS2, ¿Cuánto costarán? 

Ya habrás visto, porque lo hemos comen¬ 
tado últimamente en la sección de Monitor, 
que los juegos en el mercado americano 
están bajando, y se espera que queden al 
precio de un simple CD de música, o incluso 
menos. Todavía no sabemos con total segu¬ 
ridad si esa medida llegará también a nuestro 
país, pero todo parece apuntar a que sí, 
empezando por los precios de la mayoría de 
últimos lanzamientos de Sony, y también 
está el detalle de la bajada del precio de las 
licencias que concede Sony para la publica¬ 
ción de software de PSX. Además ya tienes 
títulos en la nueva serie Valor que cuestan 
sólo dos mil y pico pelas. 

La tarjeta de memoria de la PS1 ¿es com¬ 
patible con la de la PS2? Lo digo, más que 
nada, por las horas que me he tirado para 
acceder a personajes y menús ocultos. 

Si, ya hemos dicho que todos los periféri¬ 
cos de la 1 valdrán para la 2. Como es lógico 
no será lo mismo al revés, es decir de la 2 
para la 1. Vamos, esto lo entiende hasta el 
que asó la manteca. 

Y por último, un voto en defensa de la TV. 
La verdad es que es cierto que, en un primer 
momento, las televisiones y medios de 
comunicación atribuyesen al Final Fantasy 
VIII el desgraciado crimen que todos conoce¬ 
mos. Sin embargo, varios días después, algu¬ 
nos canales, y en especial, el programa 
Espejo Público, confirmaron lo que ya todos 
sabíamos, el chaval era un psicópata en 
potencia, los videojuegos, si bien es cierto 
que pueden influir en menor o mayor medi¬ 
da, realmente no pueden ser los culpables 
del asesinato. Los videojuegos sólo son peli¬ 
grosos en manos de desequilibrados. 

Y, como siempre, gracias por atenderme, 
un afectuoso saludo (¡sin mariconeos, que 
quede claro!) de un fiel lector de vuestra 
estupenda revista. 


SOBRE PSM 
Alvaro Patón 
Fuenlabrada (Madrid) 

Hola, me llamo Alvaro y tengo 16 años, no 
os sigo desde el primer número y tampoco 
pienso que seáis la mejor revista de Play del 
mercado, por la simple razón de que como 
no he leído todas no puedo comparar. Eso sí, 
pienso que la PSM, aunque parezca pequeña 
está muy currada, os felicito por vuestro tra¬ 
bajo y os doy mil gracias por publicarme la 
carta. 

Me gustaría haceros unas preguntas sobre 
la PSM (sí sobre la PSM, qué pasa) ¿Cómo 
surgió la idea de hacer la PSM en España? 


Bueno, como tu dices al principio de tu 
carta, no se trata de ser la mejor revista de 
Piay del mercado; en realidad no tratamos de 
ser la mejor nada, sino simplemente una 
revista distinta a todo lo que hayáis visto 
antes. Ese es el motivo por el que se decidió 
lanzar PSM en España. 

Con la cantidad de juegos que salen 
¿cómo decidís qué juegos analizáis? 

Evidentemente, por falta de espacio, no 
caben todos. Así que decidimos analizar los 
que consideramos pueden tener un mayor 
interés para el mayor número de gente posi¬ 
ble. 

Otra mejor: ¿Alguien se pasa los juegos 
que analizáis? (Si es así, mis felicitaciones a 


quien se haya pasado Los Pitufos y Tarzán). 

No, si te parece nos dedicamos a transcri¬ 
bir las notas de prensa que nos mandan las 
compañías como hacen los suplementos de 
ocio de los periódicos, ¡No te fastidia el tío! 
Pues claro que nos los pasamos, aunque 
algunas veces nos toque sufrir no solo con 
los juegos que tu citas, hay otros como 
Barbie o Spice World por los que al tío David 
y a mí nos tenían que haber dado la Medalla 
de Honor con hojas de roble por sufrimientos 
por la Play. 

¿Por qué Capcom, Infogrames y compañía 
no contratan como programadores a los per¬ 
sonajes de "Al salir de clase"? Ellos han aca¬ 
bado un videojuego en dos semanas. 
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Bueno, hay lectores como alguno que nos 
ha escrito, que se han pasado el FFVIII en 9 
horas mas o monos y luego nos escriben 
preguntándonos dónde está esto y lo otro, 
iLa vida es *asín ...7 

Bueno, me despido, pero no sin antes 
deciros que mi ídolo no es ningún cantante 
famoso, ni ningún actor, sino el señor don 
Alberto Minaya, el "diré" de una revista que 
se apunta a todas las movidas de videojue¬ 
gos y dirige un programa de radio (la leche). 

Tío, te acabas de llevar el premio al pelota 
más grande del siglo XXI, y eso que no 
hemos hecho más que empozarlo. Me pien¬ 
so vengar de la vergüenza que mo has hecho 
pasar en la redacción cuando han leído esta 
carta, (de todas formas, ahora que no me 
oyen, gracias) 


URGENCIAS 

Santiago Arévalo 

Puerto de Santa María (Cádiz) 

Cómo estáis, genios. Me llamo Santi. Os 
escribo para deciros que es una revista com¬ 
pleta y económica, y me la compro todos los 
meses, aunque me he pasado el n°1 y mis 
viejos no me dejan pedirla. Tengo que deci¬ 
ros que me haríais un gran favor a mí y a mis 
amigos que publiquéis la carta lo antes posi¬ 
ble, porque es muy urgente. Os dejo con mi 
vida y ahí van las preguntas: 

He oído a otros playmaníacos decir que 
escuchan La Noche Más Loca y no tenemos 
ni la menor idea de lo que es. Nos hemos 
imaginado que es un programa de radio y, si 
es así, dinos el horario y la cadena, porque 
nos interesa mucho. 

La Noche Más Loca es un programa do 


variedades, cachondeo y v : decjuegos que se 
emite en Top Radio de lunes a sábado a par¬ 
tir do las 10 de la noche. Se oye en casi teda 
España y estamos luchando por suprimir ose 
"casi*. En Cádiz, lamentable mente para noso¬ 
tros, todavía no se sintoniza pero tiempo al 
tiempo. 

En el número 17 habéis puesto en la incu¬ 
badora a Tenchu 2, pero no nos habéis 
resuelto la duda de si es para la Play 1 o para 
la Play 2. 

Al menos por ahora, los juegos de ncuba- 
dora y examen siguen siendo de Play 1, y los 
de Play 2 son los que salen ^n la sección de 
Play 2, o en reportajes especiales, como el 
del E3. Cuando ya salga la Play 2 en España, 
y ya estén en las tiendas la consola y sus jue¬ 
gos, las cosas cambiarán , poro hasta enton¬ 
ces, asi va el tema. Eso quiere decir, por si 
acaso alguien no se ha enterado todavía, que 
Tenchu 2 os para Play 1 (desde luego, cuan¬ 
do lo vimos funcionaba perfectamente en la 
Play 1, así que no hay duda alguna}. 

En el Tekken 3, hemos desbloqueado a 
todos los jugadores para jugar con ellos, pero 
en el modo theater nos falta una cosilla en 
blanco abajo del todo a la izquierda, y no 
sabemos que coño de jugador es. 

Como no ospecifiques mas, no sabemos a 
que te refieres. 

¿Saldrá una especie de adaptador u otro 
modo para que los juegos de Play 2 valgan 
para la Play 1? 

Piensa bien lo que acabas de decir, ¿Tu 
crees que Sony se molestaría en sacar una 
consola de 123 bits si los juegos de esta 
pudieran funcionar en una de 32? Croo que la 
respuesta es evidente. Ay y y.... 

Bueno, espero que me la hayáis publicado 
y le digáis a mi hermana que no se pique con 
los juegos de lucha que un día me va a sacar 
un botón del mando por atrás. 

Oyi hermana, no te p : ques con Santi que 
luego le dejas en ridículo y nos tiene que 
escribír pidiéndonos ayuda. Ya está dicho. 

P.D. Espero que vuelva Nimué o al menos 
que escriba, ¡hasta otra! 

/Donde andará esa también...! 

DE BUEN ROLLO... 

Juan Úbeda 

Madrid 

Hola, soy Juan y os escribo para deciros 
que hace unos meses compraba una revísta 
llamada Play... y un día se me ocurrió com¬ 
prar la PSM. Desde ese momento me di 
cuenta que esa revista era una mierda. Nada 
más mirarla me suscribí a vuestra revista y 
me alegró haber encontrado una revista de 
tanta calidad. Por cierto, “La Noche Más 
Loca" es la kaña. 
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Oyó, no nos mola que os metáis con las 
demás revistas, entre otras cosas porque 
somos amigos de toda la gente que trabaja 
en ellas. Esta es una sección de buen rollo. 

Bueno, varias preguntas: ¿Es verdad que 
van a subir la PS2 a 90.000 pts? 

No, ya hemos dicho que el precio oficial 
que nos ha facilitado Sony es de 74.900. 

¿Qué es Syncronized Light Gun 
Controller? 

Una pistola, como las de Play, que se usa 
en ciertos juegos. 

¿Qué es mejor Manager de Liga o Premier 
League? 

Es lo mismo 

Tengo un montón de ganas de comprarme 
un juego, el Tony Hawk's 2, pero decidme un 
juego que me vaya entreteniendo hasta que 
salga (de skate, claro). 

Street Skater es una buena alternativa, por 
lo menos hasta que salga Tony Hawk's 2. 

Bueno, ya termino, y perdón por el pelo¬ 
teo, pero es que hay cada mierda revista en 
el mercado que me cabrea, i Ah I por cierto, 
publicadme a Lamú... 

¡Y dale! Que no te gusten no quiere decir 
que sean malas, cada una tiene su propio 
estilo y su público en concreto. Te aseguro 
que cuesta mazo hacer una revista de juegos 
y que tiene curro para aburrir, así que ningu¬ 
na es una mierda. 

PD. Regalad pegatinas para la Play. 

Pasaremos tu propuesta al Tribunal 
Supremo. 


"PEASO REVISTA SUPERMOLONA" 

Daniel Algeciras 

Jerez de la Frontera (Cádiz) 

Hola, PSM. 

Me llamo Daniel y tengo 12 años, y os 
pido por favor que me publiquéis esta breve 
carta. Voy a haceros algunas preguntillas. 

Si quiero alguna revista atrasada ¿cuánto 
me cuesta todo en total? 

El precio de la revista, más 300 pelas de 
gastos de correo, así que si tienes varias 
atrasadas, pídelas todas a la vez y te ahorra¬ 
rás tener que volver a pagar los gastos cada 
vez que pidas una. 

Y aunque no pare de pensarlo, ¿me podrí¬ 
ais decir qué significa PSM? 

Ya lo hemos dicho: “Peaso Revista 
Supermolona No, en serio, no significa nada 
en particular, son unas siglas. 

¿Qué tal Star Ixiom? 


No es nada del otro jueves, no está mal. 

¿Jedi Power Battles tratará sólo de pelear 
o de aventura como el otro Star Wars? 

Es una aventura a base de ir peleando. 
Léete el análisis del número pasado. 

¿Creéis que está bien que me compre 
MediEvil 2? 

Pues claro que sí. Es una pasada y además 
es baratito. 

¿Me podríais decir la puntuación de Xena, 
la Princesa Guerrera? 

8‘1, lo tienes en la sección de Escaparate. 

Bueno, ya me despido. Sois los mejores y 
la revista es lo más "caña", como sigáis así os 
pondréis por encima de todas (lo deseo). 
Hasta la vista y ya os escribiré algún otro día. 

¿MERECE LA PENA? 

Rubén Martín 

Vía e-mail 

Hola, amigos de PSM, soy un fiel compra¬ 
dor de la revista (aunque el e-mail tiene el 
nombre de mi hermana) y quería preguntaros 
sobre varios aspectos: 

Driver 2, ¿qué pasa? Os preguntaréis, 
pues que hace un mes leí que ya estaba bas¬ 
tante avanzado y este mes no se oye nada al 
respecto ¿cuándo saldrá? 

Paciencia, ya queda poco. Entre este mes 
y el que viene. 

¿Será Tenchu 2 tan bueno como decís? 
Espero que sí. 

Si decimos que es bueno, ten por seguro 
que lo es, si no diríamos *no está mal“ o "no 
te lo recomendamos ", siendo suaves. 

El precio de la Play2 decís que será de 
unas 57.000 pts pero ¿qué traerá la consola? 
Seguro que merece la pena. 

Ya hemos dicho que es de 74.900. Lo 
estamos repitiendo tantas veces para que os 
deis por informados. Aunque sea un poco 
elevado, creemos que merece la pena ya 
que por el mismo precio, incluso es algo más 
barato, te llevas un DVD de última genera¬ 
ción y una consola con las impresionantes 
características que tiene Play 2, juzga tú 
mismo. 

Eso es todo, gracias por vuestro tiempo, y 
felicidades por la "peazo" revista que editáis. 
Un saludo. 


¡AUPA! 

Santiago 
Vía e-mail 

¡Aúpa! 

Soy Tito desde Gipuzkoa, un fan incondi¬ 
cional de vuestra revista. Os escribo porque 
en el n° 17, leí un truco acerca del Syphon 


Filter 2. Con este truco, se podía jugar en 
modo difícil para poder ver los videos ocul¬ 
tos. A pesar de haberlo intentado repetidas 
veces, no he conseguido jugar en el nuevo 
nivel, (o no me he enterado si estaba jugan¬ 
do en un modo más difícil). Mi petición es 
que me expliquéis de una mejor forma como 
conseguir el modo difícil. Si aparece algún 
sonido que lo indique, si las teclas hay que 
mantenerlas pulsadas o no... y todo eso. 
Muchas gracias por vuestra ayuda y felicida¬ 
des por el gran trabajo que hacéis. 

Creemos que está clarito. Léetelo mejor, 
sobre todo la parte donde dice que tienes 
que oír un sonido cuando introduces el códi¬ 
go correctamente y aparecerá una nueva 
opción llamada trucos en la parte inferior de 
la pantalla de opciones. De nada... 


MIMAMAMEMIMA 

Javier Muñoz 

Elda (Alicante) 

Hola consoleros/as. Soy Javilongas ¿os 
acordáis? Mi mamá no me castigó a pagar la 
factura de la luz. Qué buena es mi mamá. 
Vuestra revista es la mejor de la gama de la 
Play, lástima que sólo la tenga desde el 
número 6. Todas las portadas son "acollonan¬ 
tes", y me molan mazo. Las secciones tam¬ 
bién me gustan. Mis favoritas son A Examen 
y PSM Responde. Ahora, tras el peloteo 
reglamentario, vamos a las preguntas: 

He oído que van a sacar un juego de 
Digimon para la Play, ¿Es verdad? ¿Cuándo 
saldrá? 

Si, saldrá en Noviembre. 

En un programa de TV que se llama TPH, 
salió un personaje analizando Crash 
Bandicoot 4, y eso me mosqueó bastante. 
¿Es verdad? 

Lo patético es los análisis que hacen de 
los juegos y las listas de éxitos. ¿Cómo pudo 
estar Barbie en el n°1? Con esto te harás una 
idea de lo que controlan de juegos. En fin... 

Ahora me ha dado por viciarme al NHL 99, 
y he ganado la liga con todos los equipos dis¬ 
ponibles, y el Play Off y la Copa del Mundo 
(así la llamo yo) también. Si sigo, ¿me darán 
algo? ¿Cuál es vuestra opinión de este 
juego? 

Si te gusta el Hockey, es uno de los mejo¬ 
res que hay de este deporte. 

Tengo de videojuegos: NHL 99, Tony 
Hawk's, Resident Evil 3, Driver, Dino Crisis, 
Tekken 3, FIFA 2000, Moto Racer 2, GT2 y 
Metal Gear Solid. Son buenos todos, ¿no? 
¿Cuál me recomendáis más? 

Tú mismo has respondido parcialmente a 
esa pregunta con el dibujo que nos has man¬ 
dado. Si te gusta Syphon Filter, ¿a qué espe¬ 
ras para conseguirte la segunda parte? Y si 
te van los de coches, no te quedes sin pro¬ 
bar el TOCA. Es buenísimo. De lo mejor que 
ha pasado por la redacción en juegos de 
coches. Además no puedes perderte el 
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increíble Para si te E ve II o Vagra nt Story, dos 
auténticas joyas de la corona de Squaresoft. 

Bueno, os mando un dibujo hecho por mi 
amigo "Grandullín". Decidle hola al nene. El 
pobre cayó en las redes de la Nintendo 64. 
NO CAMBIÉIS. Adiós, tíos. 


UNA DE CHARLAS 
Sergio Zofío 
Madrid 

Hola, Grandiosos y Alabados Dioses de 
ese pedazo de consola gris (Tito Alberto y 
Tito David), de la super PSM y de ese cacho 
programa de radio. Os habla Sergio (vuestro 
súbdito). Tengo 16 años y esa máquina 
celestial, diosa de todas las máquinas grises 
hasta el 26 de Octubre, del color más bonito 


jamás creado, desde hace un año. 

"Estoy preocupado". Desde que dieron la 
noticia de que iban a fabricar la hermana 
mayor de mi "Dios gris", no duermo por las 
noches, sabiendo que en el momento que 
salga va a quedar desfasada y aunque digan 
que van a convivir "la negra" y "la gris", yo 
pienso que no. La gente irá desechando la 
PSX e irá comprando la PS2, aunque habrá 
algunas personas que la veneren como yo, 
pero seremos pocas. 

También me he enterado del lanzamiento 
por parte de Sony de una tal PsOne, y que 
tendrá incorporada una pantalla LCD, ¿igual 
que la primera? Así que la original se irá al 
garete con más razón con la salida de las 
dos, PsOne, y PS2. También dicen que segui¬ 
rán haciendo juegos para PSX, pero yo no 
estoy tan seguro, la gente se echará a la 
PlayStation2 como perros rabiosos persi¬ 


guiendo a Modogüei desnudo por medio del 
desierto, dejando de lado la única, genuina y 
original gris, la que marcó un antes y un des¬ 
pués en la era de las consolas. Y a los resig¬ 
nados que sueñen con tener una PS2 entre 
sus manos el día 26 de Octubre, que vayan 
ahorrando 80.000 (casi 100.000) cucas, para 
comprar consola, mando, y juegos ese día. Y 
los que no tengan dinero suficiente para 
comprarla, que se abastezcan de juegos para 
su consola en estos meses. 

Hala, ahí queda mi historia, reflexiona 
sobre ello. 

Seguro que responderéis que no me ente¬ 
ro, de que van a seguir sacando juegos para 
la Play. Pero no estoy tan seguro, mirar lo 
que pasó con la N64... Las desarrolladoras 
de juegos se gastarán el dinero en hacer jue¬ 
gos para una consola más potente y que va a 
tener más éxito, y no en una consola antigua 
y menos potente. Y ahora, aparte unas pre- 
guntillas. 

Antes de cambiar de tema , sigamos con 
las reflexiones. La PsOne es una especie de 
PSl en miniatura, una especie de versión 
portátil , sólo que sigue necesitando enchufe 
(por lo menos por ahora vete tú a saber si 
acabarán sacando una batería especial, tipo 
las de las cámaras de vídeo, para conectarla 
a la máquina, no estaría mal la cosa). Aunque 
sea una carcasa mas pequeña, en esencia la 
consola sigue siendo la misma. Ya se han 
producido antes cambios en el diseño de la 
PSl, éste es, simplemente, el más radical 
que han hecho hasta ahora, pero se siguen 
usando los mismos juegos que has usado 
hasta ahora en la gris de siempre. 

En cuanto a que la PS2 sustituya a la origi¬ 
nal, pues qué te vamos a decir, es ley de 
vida. Lo mismo que la PS3 sustituirá a la 2 en 
unos años. Lo mismo que la SNES sustituyó 
a la NES, etc. Lo de que los desarrolladores 
hayan dejado de trabajar para la N64, no se 
debe sólo a la llegada de máquinas más 
potentes, sino más bien a que los resultados 
de sus lanzamientos en esta consola no han 
respondido a las expectativas que tenían, y 
han preferido concentrar sus esfuerzos en 
otros sistemas que tengan mayores posibili¬ 
dades de éxito (según la propia forma de 
pensar de las casas, que no es sólo cosa 
nuestra). Esa es la principal razón por la que 
tantos desarrolladores se han pasado de la 
N64 a la Dreamcast y la PS2. Y también es 
normal que la gente tenga ganas de probar 
consolas más potentes. Ten en cuenta que 
incluso muchas compañías que nunca se 
habían planteado programar para consola, al 
ver la potencia de la PS2, se han decidido a 
probar, porque creen que se pueden hacer 
cosas realmente interesantes. Si ellos mis¬ 
mos lo piensan ¿por qué vamos a ser noso¬ 
tros menos? ¿De verdad no tienes ganas de 
ver esas cosas tan maravillosas que dicen 
los programadores que van a poder hacer 
con la PS2? Nosotros sí, y no por eso nos 
vamos a considerar unos traidores a la Play, 
ni nada por el estilo. 

Es normal que poco a poco vayan saliendo 
menos cosas para la PSl, pero Sony tiene 
intención de mantenerla activa durante bas¬ 
tante tiempo, ¿Por qué sino iba a sacar la 
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PsOne? ¿Sólo por sacarse unos pavos extra 
rápidos? Si este modelo saliera y no tuviera 
juegos que utilizar, la gente se rebotaría bas¬ 
tante, y es de suponer que eso acabaría por 
perjudicar a Sony, aunque sólo sea en su 
reputación, algo que no creemos que le inte¬ 
rese. Poro bueno, habrá que ver cómo evolu¬ 
cionan las cosas para estar seguros. 
Mientras tanto, sigamos con tus preguntas. 

He jugado al VWVF Smackdown y me pare¬ 
ce genial, ¿me podéis recomendar algún otro 
juego de lucha libre por el estilo y que sea 
buenecillo? 

Ya tienes el mejor, así cualquier cosa que 
te recomendemos te va a parecer decepcio¬ 
nante en comparación con él. Sigue con lo 
que tienes, pero si quieres otros nombres, 
está el l/VCW Mayhem o el ECW Ha'dcore 
Evolution, pero son, como ya te hemos 
dicho, inferiores al Smackdown. Tú mismo. 

Me encantan los juegos de coches y tengo 
CMR 2, GT, GT2, TOCA y cía. En vuestra 
revista n° 17, en el apartado de "A Examen" 
dais como nota a Rally Championship un 8. 
He leído en otra revista X (que no compro ni 
por asomo), que Rally Masters es la repera 
de bueno. ¿Me merece la pena comprarme 
otro aparte de CMR 2? Si es así ¿cuál? 

En el número anterior te habrás leído lo del 
último TOCA (porque te la has pillado ¿no?), 
asi que ya sabes por dónde van las reco¬ 
mendaciones. Buenísimo. En serio. Y el NFS: 
Porsche 2000 tampoco se queda manco, 
sobre todo en lo que se refiere a variedad. 

¿Hay algún truco para CMR 2? 

Paciencia, estamos tratando de conseguir¬ 
los. No dejes de mirar la sección de trucos 
en los próximos meses . Si encontramos 
alguno, allí lo verás. 

Si alguien quiere cartearse con un tan 
incondicional de la Play, podéis escribir a 
esta dirección: 

Sergio Zofío Martínez 

C/ San Elias n°1; 3°1 
28026 Madrid 


Gracias por dejarme 
este espacio en vues¬ 
tra preciada revista. 

P.D: Si me publicáis la 
carta, juro que nunca 
compraré otra revista 
de consolas y seré fiel 
a la PSM, que no, que 
es broma... 

PSM.- ¿Cómo que 
broma? Mira que la 
borramos entera ¿eh? 


REGALOS 

José María Martínez 
L'AmetlIa del Vallés 
(Barcelona) 

R- Cómo va amigos y buenos redactores 
de la PSM, mi nombre es José María (José). 
Es mi primera carta pero no va a ser la últi¬ 
ma. Quiero decir que el dibujo de la PSM n° 
18 página 87 del Seifer y Edea está un poco 
desproporcionado, aunque felicito al autor 
porque dentro de lo que cabe es un buen 
dibujo. 

PSM.- En estos casos siempre decimos lo 
mismo: si creéis que lo podéis hacer mejor, 
demostradlo. Enviadnos vuestro dibujo y que 
se vea. 

P.- Quiero hacer unas preguntas: 

¿Tenéis algún tipo de truco para el viejo 
juego Rapid Reload? 

PSM.- Todos los trucos que teníamos de 
juegos anteriores a los de este año están 
saliendo en la Enciclopedia del Truco. Eso 
quiere decir que, si no está ahí, es que no lo 
tenemos. 

¿Me podéis regalar algún juego de rol? 

Que más nos gustaría a nosotros que 
poder regalaros todo lo que queráis. De 
momento la única manera que tenemos de 
hacerlo es mediante los concursos. No te 
cortes y participa. 

¿Haréis más especiales de Bikinis? 

Te ha gustado ¿Eh? Nuestros dibujantes 
se pirran por las chicas de los videojuegos y 
seguro que algún día hacemos otro especial 
de otra cosa, tranqui. 

¿Vale la pena Dragón Valor? 

Todavía tenemos que ver la versión final, 
pero la verdad es que, para lo que esperába¬ 
mos de él, nos ha resultado bastante decep¬ 
cionante. Una lástima, porque tenía muy 
buen aspecto, pero no es ninguna maravilla. 
Te aconsejamos que le eches un vistazo a 
Legend of Dragoon. 

¿Hay alguna dirección de Internet para 
poder ver a las heroínas de la Play como 
vinieron al mundo? 


Alguna habrá por ahí, pero no sabemos 
decirte. 

Gracias y perdón por no poner los acentos, 
pero es que no tenía ganas. 

Claro, y nosotros si ¿no? 

CARTA 17-07-2000 

Laura Martínez 

Navarra 

Hola, me llamo Laura y soy una lectora de 
vuestra magnífica revista. Me gustaría felici¬ 
tar a Ramón González y Daniel Navarro (salie¬ 
ron en la revista n°17). Tienen toda la razón. 
Cuando pasó lo del chico de 17 años y su 
queridita katana (que no tiene nada que ver 
con el sable de Squall), todos los periodistas 
estaban muy mal informados sobre lo suce¬ 
dido. Todos, y digo todos ellos, dijeron que la 
culpa era del juego ¿pero qué coj**** dicen? 
El juego va principalmente del "amor" (yo 
creo que es por el "prota", que está buenísi¬ 
mo) La culpa es de esa persona, no del 
juego. Aunque él quisiera parecerse al 
"prota", no lo ha hecho bien por: 

Su arma era un sable-pistola (un arma que 
no existe) y no una katana. 

El personaje del juego no mató a sus 
padres. Él era huérfano por una guerra. 

Y lo más importante: El argumento princi¬ 
pal es el "amor". 

Además, creo que han usado la excusa del 
juego para decir que la mayor parte de la 
culpa la tenía el juego. A mí me parece que 
es una vergüenza porque este tipo de noti¬ 
cias duele (cuando culpan a los juegos). 

Bueno, la verdad es que los medios se han 
dado cuenta del error que cometieron y han 
rectificado lo que han dicho. De todas for¬ 
mas esperamos que la próxima vez se lo 
piensen antes de hablar. 

Bueno, antes de irme quiero preguntar: 
¿Para cuándo saldrá en España la peli de 
Final Fantasy? ¿Tendrá el mismo "prota"? 

Más o menos para verano del año que 
viene y la historia no tiene nada que ver con 
ninguna de los anteriores juegos. Si quieres 
más información echa un vistazo a la sección 
Monitor de nuestro número 16 o a la direc¬ 
ción www.finalfantasy.com donde podrás 
además ver algún tráiler de la peli. 

¿No creéis que el personaje de Final 
Fantasy IX es un poco cabezón? Yo y mis 
amigos creemos que sí. 

Va un poco sobre gustos. Cloud si que era 
cabezón, por ejemplo... 

i Ah! Antes de despedirme me gustaría dar 
mi dirección a chico/as a los que le gusten 
los juegos de rol, etc... Es: 

Laura Martínez Azanza 

C/ Aralar, 4 - 2 o Deha 

CP 31002 Pamplona 

Navarra 

Saludo a mis compis y me despido ¡Agur! 
























por cario o fax a: 

Mkf* BiÜ.S.. C A 

KvJA* CUlCIOfflOS mMmJAm 


Pso. San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
TH¿ 93 254 12 58 
FAX: 93 254 12 59 


Deseo suscribirme a[S@í|jLpor un año (12 números) al precio espe- 
cial de 3.780 pts. (30% de descuento sobre el precio de portada* 


Nombre y apellidos:. 

Calle:. 

Población:. 

Provincia:.C.P. . 

Teléfono. 

Forma de Pago 

Q Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

LJ Tarjeta de crédito 

□ VISA (ló dígitos) □ American Express (15 dígitos) 

"•□□□□ □□□□□□□□□ □□□□ 

Nombre del Titular: . 

Caducidad: . 

Firma 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle:. 

N fi :.Población; . 

C.P. .Provincia:. 

□□□□ □□□□□□□□□ □□□□□□ □ 


(Clave del banco) (Clavo y número do Control) 


(N : do C.uonta o líbrela) 


Nombre del titular:. 

de la cuenta o libreta: . 

Ruego a Uds. se sirvan lomar ñola de que, haslo nuevo aviso, deberán adeudor en mi cuonla o líbrela con ósla 
cnlidod los efectos quo lo seon presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 


(Provincia) 


(Fecha) 


Firma del Titular 
.de.de 199. 

(Mos) 









































lidad de 




3mm uno de loe di m 

c 


°e % de Oodema 




eortcaonoe entre too oí; loe 

. . < > .. ■’ 8 H 




[Codemastersi 


colín 

mcrae 

rally 

2.0. 


— Jl " m ^ 

f m 



© 2000 The Codemasters Software Company Limited (“Codemasters”) 

Derechos reservados “Codemasters" (i) y el logo de Codemasters son marcas registradas de 

Codemasters “colin mcrae rally 2.0” es una marca de Codemasters. “Colin McRae” es una marca 
registrada de Colin McRae 






















88 



Octubre 2000 


t_SV2 _SV7 

¿Te acaban de regalar una PlaySlation y no se 
estás de enhorabuena, hemos confeccionado 
géneros para que no le despistes cuando va ye 
ante la maraña de títulos que pueblan las esta 
sis el nombre "Platinum*, esto quiere decir que 
precios que rondan entre las 3000 y las 400( 
de hacerle con exitazos a mitad de precio. En 
pero si son lodos los que están, por lo menos 
nión merecen la pena. 

ibes que juego elegir?. Entonces 
para ti esta lisia clasificada por 
)s a la tienda y te sientas agobiado 
nterías. Algunos llevan entre parénte- 
son reediciones del juego a unos 

3 Pts. Son una buena oportunidad 
i la lista no están todos los que son 
son los que en nuestra modesta opi- 



Aventuras y Rol 


ALUNDRA2 
PSM n°17 




Esta segunda entrega se basa sobre todo en los 
puzzles mezclados con un gran número de 
secuencias cinemáticas, todo ello en 3D poligonal, 
y con un diseño de personajes divertido y extrava¬ 
gante La fórmula de los puzzles resulta adictiva y 
es lo suficientemente largo para mantener a los afi¬ 
cionados al rol de acción delante de la consola bas¬ 
tantes horas 


DIÑO CRISIS 


9,3 


Aprovecna el motor de Resident Evil y lo mejo¬ 
ra, pero no podremos evitar acordarnos de dicha 
saga ciando nos pongamos con este título. Se 
mejoran los gráficos y ambientación 3D. Todo, 
empezando por los puzzles, tiene una base más 
lógica y científica que fantástica, lo que lo hace 
más asequible Se agradecería que arreglaran los 
múltiples cambios de cámara dentro de una 
misma habitación y el control. 


EL MAÑANA 
NUNCA MUERE 

6.9 

PSM n° 12 

Aunque cuenta con una buena variedad de 
misiones, no deja de ser un juego de acción bas¬ 
tante normalito al que le falta profundidad. 
Manejaremos a 007 a lo largo (aunque más bien 
habría que decir corto) de una serie de misiones. 
No está mal, pero no habría costado tanto esfuer¬ 
zo haberlo hecho mucho mejor, simplemente con 
haberlo hecho como prometían en sus versiones 
previas. Traducirlo y doblarlo también habría ayuda¬ 
do. 


EXPEDIENTE X 


8.1 


Mulder y a Danna Scully, dos agentes incansables del 
FBI que no se detienen ante ningún reto se han metido en 
un problema demasiado grande para ellos solos. Por esa 
razón Craig Willmore (el papel que tomarás en el juego) 
tendrá que aventurarse en el único capítulo de Expediente 
X que nunca será retransmitido por televisión. Buen desa¬ 
rrollo, ideal para los amantes de las aventuras gráficas en 
primera persona. 


FEAR EFFECT 
PSM n°16 



Un gran juego con una excepcional historia, una 
excelente ambientación al más puro estilo anime (a 
pesar de estar hecho en América) y un diseño de 
personajes también magnífico. Por desgracia, a 
pesar de ocupar 4 discos, es demasiado corto, el 
desarrollo muy lineal y el control es, sin duda lo 
peor, detalles que impiden que se convierta en uno 
de los mejores juegos de Play jamás hechos. 


FINAL FANTASY Vil (PLATINUM) 

10 


¿Qué todavía no lo tienes?, baja ahora mismo a com¬ 
prarlo. Te guste o no te guste el rol, este juego no puede 
faltar en la colección de nadie que tenga una Playstation. 
Es grandioso, larguísimo, bellísimo, absorbente (más de 
70 horas de juego). Poco podemos decir que no se haya 
dicho de este juego. Aunque vaya a salir FF VIII, primero 
juega con este, nunca te arrepentirás. 


FINAL FANTASY VIII 



JADE COCOON 
PSM n°13 


8.9 


Una aventura de rol, con una historia completa e 
interesante, similar a Pokémon en el aspecto de 
captura de monstruos para usar en los combates, 
en lugar de llevar a un grupo de héroes. Como 
Levant, joven maestro de la crisálida, tendrás que 
salvar a tu pueblo de una terrible maldición, 
moviéndote por una serie de escenarios renderiza- 
dos hasta el más mínimo detalle. 


'Yo estuve aquí..." Con esta frase empieza Final Fantasy 
VIII, introduciéndonos en una aventura más allá del tiem¬ 
po y el espacio que se desarrolla en un planeta atacado 
por poderes capaces de hacer temblar al más valiente de 
los humanos... Excepto a un hombre desconocido llama¬ 
do Squall. ¿Será el salvador? 

Square renueva la saga con un nuevo sistema de 
magias, fondos con más riqueza de detalles y una banda 
sonora impresionante. Todo ello sin olvidar los estupendos 
vídeos que superan con mucho cualquier cosa que halláis 
visto en un juego. Final Fantasy VIII no os decepcionará, 
aunque eso sí amigos, recordad que las sagas "Final 
Fantasy" no tienen porqué tener ninguna relación unas con 
otras, las historias y personajes siempre son nuevos. 


JUNGLA DE CRISTAL TRILOGÍA 2: VIVA 
LAS VEGAS 

x.\ 

PSM n°18 

Jungla de Cristal. Trilogía 2 es una aventura de 
acción con tres juegos diferentes de conducción., 
disparos y aventura en tercera persona En líneas 
generales es igual a la primera parte, sólo que cam¬ 
biamos de escenario hasta Las Vegas. Es un juego 
muy largo que garantiza horas delante de la panta¬ 
lla. Una pega: los gráficos. 



Una larga y com¬ 
pleta aventura en dos 
discos que va cre¬ 
ciendo en escala e 
intensidad a 
medida que 
nos metemos 
en ella. 


Enormes pueblos 3D poligona¬ 
les para explorar y gran cantidad 
de personajes de sprites con los 
que hablar, y todo ello con un sorprendente nivel 
de detalle, aunque otros detalles no están a la 
misma altura, como es el diseño de los "dungeons" 
y el sistema de lucha. 


ante- 
Buen 
sonido, músi¬ 
ca y doblaje, 
pero control y 
jugabilidad desespe¬ 
rantes, así como gráficos 
y originalidad que dejan 
mucho que desear. 

LEGEND OF LEGAIA 

I? 

PSM n°19 


Una extensa aventura de rol enteramente reali¬ 
zada en 3D, tanto escenarios como personajes 
Tiene un excelente motor de combate que hace 
que las peleas resulten lo más entretenido del 
juego, ya que ni la historia ni los personajes consi¬ 
guen enganchai lo suficiente Sobre todo estos 
últimos están algo faltos de personalidad. 


GALERIANS 8*8 

PSM n°19 

Galerians es un juego absorbente, con una intri¬ 
gante historia, escenarios tétricos que te 
envuelven y te obligan a terminar el juego. 

Si te gustan los juegos de "Survival 
Horror" no debes dejar de 
pasar este 
juego. 


LA AMENAZA FANTASMA ?*3 

Aventura 3D que reproduce casi íntegramente 
el argumento de la película Se trata al fin y al cabo 
de un titulo de Star Wars, lo que sig¬ 
nifica que está por encima de la 
media, pero no está al nivel 
al que nos tiene 
acostumbrados 


GRANDIA 


PSM n°15 


MEDALOF HONOR 9*6 


PSM n°12 


Un juego que, sin hacer demasiado ruido, se ha 
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hecho con una de las 
notas más altas de PSM. 
aventura se desarrolla en la 
Segunda Guerra Mundial y manejas 
a tu personaje con vista en primera per¬ 
sona, al estilo Doom. Es increíblemente 
bueno tanto gráficamente como en el aparta¬ 
do de sonido. Envolvente, adictivo y jugable. Es 
un producto Spielberg, que más podemos decir... 
Ah si, que corras a comprártelo. 


MEDIEVIL 2 
PSM n°15 


Divertido, con un gran sentido del humor, superju- 
gable y un montón de adjetivos más se nos ocurren 
para un juego que no debe faltar en tu colección. Sin 
duda alguna, Sony nos ha vuelto a sorprender con 
una maravillosa secuela de un maravilloso juego. No 
hay nada igual en Playstation en su género. 


METAL GEAR SOLID 


Un juego que lleva al máximo la tensión que se 
puede conseguir con la mejor de las películas. En el 
juego serás Snake, un agente reclutado por la agen¬ 
cia para una misión que solo alguien como tú es 
capaz de realizar. Tendrás que infiltrarte en una base 
tenorista para desbaratar el lanzamiento de unas 
cabezas nucleares. Acción a raudales, animaciones 
en tiempo real que te dejarán boquiabierto, y un sin¬ 
fín de detalles nipones que hacen que sea la obra 
maestra del año 


SYPHON FUTIR 2 9,5 

PSM n°14 


sante y una banda sonora que la complementa per¬ 
fectamente, pero el diseño de personajes, el sistema 
de lucha y otros detalles la estropean. 


SILENT HILL 

Los problemas comienzan cuando 
Harry Masón tiene un accidente en 
la carretera justo antes de llegar a 
su destino de vacaciones. Al 
despertar Harry descubre 
que su hija a desaparecido, 
mira a su alrededor y des¬ 
cubre que ha llegado 
a Silent HUI, el 
pueblo donde 
sus peores 
pesadillas 
se harán 
realidad 
Un título 
muy al esti¬ 
lo de Resident 
Evil pero que 
incorpora gran¬ 
des novedades 
al género 
Survival Horror 
Los puzzles se suelen 
resolver tras leer una serie de pistas en forma de 
"metáforas" que nos cuentan lo que debemos hacer 


MISSION: IMPOSSIBLE 8 

Las viejas agencias como la CIA están anticuadas y obso¬ 
letas, el mundo ahora esta bajo amenazas mucho mayores 
de lo que nadie puede imaginar Ahora la seguridad del 
mundo depende de la IMF {Impossible Mission Forcé) una 
agencia con los mejores hombres y mujeres del mundo. 

En Mission Impossible tomaremos el papel de Ethan en 
algunas de las misiones que se parecen bastante a las de la 
película de acción. Gráficamente le falta fluidez y el control 
es bastante lioso 

NIGHTMARE Q o 
CREATURES 2 

PSM n°17 

Un juego de terror de io más absorbente y tene¬ 
broso. Unos escenarios impactantes y unas criaturas 
espeluznantes, que hacen de Nightmare Creatures II 
un juego emocionante y con mucho que ofrecer. 
Acción i raudales y sangre por todas partes, para 
hacer llegar e terror a tu videoconsola de la forma 
más idónea- con más terror que nunca. 


Quizá la primera parte tuviera algo más de pun¬ 
tuación por la originalidad que demostró en su día 
Pero no te equivoques, esta segunda parte, a pesar 
de mantener los mismos gráficos, es tan buena o 
mejor que la primera. Lo mejor de todo es el dobla¬ 
je, realizado por los mejores actores de doblaje del 
mundo, o sea, los españoles. Una perfecta continua¬ 
ción con uno de los mejores argumentos vistos en la 
Play. 

TOMBI2 

PSM n°19 

Para la secuela, el desarrollador Whoopee Camp 
ha mantenido todas las cosas que hicieron el juego 
tan grande, a la vez que ha realizado un gran núme¬ 
ro de mejoras y añadido nuevos elementos (sin 
mencionar la realización en un mundo completa¬ 
mente poligonal). 


TOMB RAIDER 4: 

THE LAST REVELATION 


RESIDENT EV1L 3: NÉMESIS 9,1 

PSM n°14 

A pesar de ser el mejor gráficamente de toda la 
saga, no te extrañes de que su puntuación sea infe¬ 
rior a las anteriores entregas. La verdad es que ya 
están estirando demasiado la misma historia. Aún 
así, te recomendamos que te hagas con él, ya que te 
lo pasarás de muerte 

SHAOOW MADNESS - 


8.9 

Vuelta a los orígenes de la saga, en un doble sen¬ 
tido. Se descartan algunos de los cambios que se 
han ¡do introduciendo en las sucesivas entregas de 
la serie y han resultado menos populares. Por otro 
lado, se nos brinda la oportunidad de conocer de pri¬ 
mera mano los inicios de Lara, con una pequeña 
aventura de cuando era adolescente. Mejor que la 
tercera parte, y una aventura nueva y diferente. 


PSM n°15 
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Beat'em up (o juegos de 
lucha) ■■■■■■■■■i 

DEADOR AUVE 

9,5 

Para nosotros (y muy a pesar de los amantes de 
Tekken) el mejor juego de lucha sin armas que 
hemos podido ver en Playstation Una increíble y per¬ 
fecta conversión de la recreativa que incluso llega a 
superarla en algunos aspectos Los luchadores y 
sobre todo las luchadoras se mueven alucinante¬ 
mente bien a la increíble velocidad de 60 frames por 
segundo Lleno de llaves y golpes espectaculares, 
buen humor y muchos argumentos de pecho. 
Cómpratelo y verás lo que es bueno 


EHRGEIZ 

PSM n° 13 

Juego de lucha cuyo mayor atractivo es usar a per¬ 
sonajes como Cloud, Tifa, Sephiroth y otros conoci¬ 
dos de Square y los subjuegos que incluye, que por 
sí mismos podrían servir para hacer otro titulo apar¬ 
te, aunque con el principal inconveniente de que la 
lucha en sí es bastante floja, en comparación con lo 
que hay actualmente en el mercado. 

JOJO'S BIZARRE 
ADVEWTURE 

8 

PSM n°17 

Los aficionados más puristas de Street Fighter 
pueden verse decepcionados y que no les conven¬ 
zan ciertos elementos complicados del juego, o su 
sistema de combate pero, para los demás, es ei 
juego de lucha más creativo e innovador de Capcom, 
y además es bastante más divertido que otros 
muchc A destacar e nodo historia y los diseños 
de personajes 

MARVEL VS. CAPCOM 

6.8 

PSM n°15 

Podría decirse que es el más complejo de la serie 
de juegos de lucha de Capcom. La incorporación de 
varios tipos nuevos de ataques en equipo y movi¬ 
mientos especiales ayuda a que al menos merezca 
la pena probarlo. Sin duda, los incondicionales de la 
serie seguirán viéndoles alicientes, pero el resto de 
jugadores posiblemente vean más de lo mismo. 


READY 2 RUMBLE 8,8 

Más que un juego de boxeo, parece uno de lucha, 
por la agilidad y rapidez con que se desarrollan los 
combates, aunque con la lógica limitación de golpes. 
Cuenta con un modo arcade, y un modo 
Campeonato para auparnos a lo más alto del ranking 
mundial con el boxeador que escojamos. Muy diver¬ 
tido, aunque los gráficos sean demasiado poligona¬ 
les. 


Aunque ocupe dos discos, este título desarrollado 
en los estudios americanos de Crave demuestra que 
todavía tienen que mejorar para poder competir con 
las grandes producciones japoneses. Está lleno de 
buenas secuencias de vídeo, con una historia intere- 


SOUL BLADE (PLATINUM) 

9,6 

Espectacular, grandioso, adictivo... y todo lo que 
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se te ocurra para hablar bien de un juego. El mejor 
CD de lucha con armas que jamás se ha programa- 



Una buena, pero 
no perfecta, 
conversión de la 
recreativa Los 
clásicos perso¬ 
najes de siem¬ 
pre como Ryu o 
Ken más los 
nuevos que se 
añadieron a 
este Alpha 2 


Recomendable 
para los amantes de la larga saga Street 
Fighter que no se cansan del género 


do. Los luchadores son enor¬ 
mes, las luchadoras precio¬ 
sas y el modo Edge Master 
o historia consigue atrapar¬ 
te de una forma como 
nunca antes hubieras imagi¬ 
nado y además. esta dispo¬ 
nible en Platinum Estarías 
loco si no te hicieras con 
uno 


STREET FIGHTER 
ALPHA 2 


STREET FIGHTER EX 

i 

Un buen intento de nevar los dibujos de Street 
Fighter al género de ios juegos de lucha en 3D. 
Malos movimientos y penosa respuesta de 'os con¬ 
troles Bastante malo y soto recomendable a los fio 
les seguidores de la máquina recreativa 


STREETFIGHTER EX2 PLUS 

6;6 

PSM n°18 

Uno más, pero que seguro no será el último, de la 
saga con más continuaciones de toda la historia. Si 
tienes el anterior, y los comparas, apenas encontra¬ 
rás diferencia entre ambos títulos. Mucho colorido y 
algún nuevo personaje bajo la estructura del SF de 
toda la vida. 


TEKKEN 3 



La consagración del mito. Es el mejor de los tres, 
el que más personajes, movimientos, escenarios y 
opciones de juego tiene y el mejor gráficamente. Los 
nuevos modos Tekken Ball y Tekken Forcé amplían 
mucho más las posibilidades y la jugabilidad de éste 
título. Hay publicadas auténticas enciclopedias sobre 
todos los movimientos, personajes y modos de 
lucha de este juego e incluso se ha disputado un tor¬ 
neo internacional de jugadores de Tekken en el que 
uno de los finalistas es un compatriota nuestro; 
impresionante. Por supuesto que este es otro de los 
títulos obligatorios a tener. 


VICTORY BOX1NG 2 

Mejor que la primera parte porque incluye un 
mayor número de boxeadores pero poco más. 
Preferimos Knockout Kings. Recomendable solo 
para los amantes del deporte de las doce cuerdas. 


WCW MAYHEM 6*,2 

PSM n° 14 

Los controles del juego son bastante buenos, fáci¬ 
les de manejar y cuenta con un buen número de 
luchadores reales con los que se ha usado el motion 
capture Sin embargo, a pesar del uso de esta técni¬ 
ca, los gráficos no están suficientemente depurados 
y hay mucho "clipping" Además, se echan en falta la 
gran cantidad de modalidades de juego de otros títu¬ 
los de lucha libre. 

WU-TANG: TASTE THE PA1N W 

PSM n° 12 

Entretenido juego de lucha, a pesar de ciertas 
carencias en el control y en el desarrollo gráfico de 
los escenarios, la gran cantidad de secret s que 
esconde en su modo historia hará que quieras seguir 
jugando para descubrirlos todos. Gran variedad de 
situaciones, personajes, golpes, etc. Divertida 
opción para 4 jugadores. 


WWF SMACKDOWN 



PSM n°18 


Aunque es fácil de manejar, cuenta con una gran 
variedad de movimientos. Logra recrear el ambiente 
de los auténticos espectáculos de lucha libre y cuen¬ 
ta con muchos tipos de combates diferentes. A 
pesar de tener algún problema, como los comenta¬ 
rios durante los combates, sigue siendo un estupen¬ 
do juego de wresthng que gustará a los aficionados 
a la lucha libre 


XN1EN VS STREET FIGHTER 




Conversión a medias de la recreativa ya que no 
incluye todos los modos y formas de ataque de la 
máquina original. Es un remix, por llamarlo de alguna 
forma, de Street Fighter y Marvel Superheroes Ya 
sabes, enfrentamientos de La Mujer Maravilla contra 
Ryu, el Capitán América contra Chun-li etc... Más de 
lo mismo sin aportar nada nuevo. 


mákm Wftfh 



4x4 WORLD TROPHY 



PSM n°18 


Carreras de 4x4 en escenarios tan variados como 
una playa, una montaña nevada, los templos 
mayas,... con variedad de coches entre los que ele¬ 
gir. Las carreras son fáciles de ganar cuando coges el 
coche adecuado. El realismo es nulo, se necesita un 
milagro para hacer volcar el coche. 


CHAMPIONSHIP MOTOCROSS FEATU- 
RING RICKY CHARMICHAEL 



PSM n° 12 

Hay muy pocos juegos de Motocross para la PSX, 
por lo que este no tiene mucha competencia. 
Aunque hubiese mil seguiríamos diciendo que es el 
mejor juego de motos de cross que hay para nues¬ 
tra gris. Gráficos de alucine, control de lujo, sonido 
hiperrealista. Una joya tanto para los que les gusta el 
Motocross como para los que no. 


CHOCOBO RACIMG 

PSM n° 13 


G*1 

Dil 


Compite con un buen número de los personajes 
más conocidos de Square en el típico arcade de 
carreras. Cuenta con un modo historia que te permi¬ 
tirá acceder a un buen número de secretos y perso¬ 
najes ocultos que harán las delicias de todos los afi¬ 
cionados a los juegos de Square. Para todos los 
demás consoleros, resultará seguramente demasia¬ 
do simplón. Imprescindible tomárselo con sentido 
del humor. 


COLIN M cRAE RALLY 2.0 

m 


PSM n°18 


La tan esperada secuela del mejor juego de rallys 
de nuestra gris. Gráficos alucinantes y un control de 
los coches como nunca te hubieras podido imaginar. 
Lo que menos nos ha gustado es el enorme salto de 
dificultad que hay entre los niveles, aunque es una 
pequeña nube que no logra empañar un título tan 
bueno como este 



Nitrox Oxide, un malvado alienígena trastornado 
desde pequeño, ha decidido retar a todos los habi¬ 
tantes de la tierra a una carrera en la que se jugará el 
destino de la humanidad Ahora, y gracias a la deter¬ 
minación del Dr Cortex, todos los buenos y malos 
amigos del pasado unirán sus fuerzas gracias al 
Hyper Activador, una máquina que transformará la 
tierra en una gran pista de carreras 

Todo está en nuestras manos, una vez elijamos a 
uno de los personajes de la serie Crash Bandicoot 
(Coco, Puma, Dr Cortex, Nitro, etc.) deberemos con 
seguir las cuatro llaves maestras para enfrentarnos al 
malvado Nitrox Oxide 

Gráficos geniales, un control impecable gran 
variedad de modos de juego v muchas huías de 
juego 

DEMOLJTION RAO R 8,5 

Si alguna vez habías tenido dudas sobre la resis¬ 
tencia de que tienen los coches a recibir impactos o 
de cuanto puede durar en la carretera un vehículo 
que está abollado por todos lados, pronto tus pre¬ 
guntas encontraran respuesta En Demol ; tion Racer 
nuestro principal objetivo será sobrevivir y ganar 
todas y cada una de las carreias que nos pongan por 
delante. De esta forma podremos comprar nuevos 
coches "más resistentes" con los que poder aplastar 
a nuestros contrincantes, y cuando digo “aplastar" 
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digo bien porque habrá que empujar, triturar y des¬ 
trozar a todos nuestros contrincantes. 

A pesar de no disponer de un gran motor gráfi¬ 
co Demolition Racer goza de altísimas dosis de 
jugabilidad. 


DRIVER 


9?7 


Tanner, un poli, será el encargado de introducir¬ 
se en una banda de criminales para intentar des¬ 
baratar sus planes. La poli se ha enterado que la 
citada banda necesita un buen conductor experto 
en fugas y en despistar a la "bofia". Así lo primero 
que tendrás que hacer es superar una serie de 
pruebas que te pondrán los de la banda para saber 
que clase de conductor eres, pruebas como derra¬ 
pes de 360°, cambios de sentido y muchas cosas 
más que tendrás que descubrir tu solo. Prepárate 
por que vienen muchas curvas. 


pyocis @F ■■■ 

PSM n°17 

Planteado como un capítulo especial de la clási¬ 
ca serie de televisión en que está basado, 
vamos cambiando entre secuencias de 
vídeo y otras de conducción a lo largo de 
las cuales se desarrolla la historia. Los víde¬ 
os son lo mejor, son completamente origi¬ 
nales y están bien 
hechos, mientras 
que las secuen¬ 
cias de conduc¬ 
ción tienen bas¬ 
tantes fallos 


lavar y lo que se te ocurra. Exámenes de conducir 
para obtener licencias sin las cuales no podrás 
correr en todas las pruebas, los gráficos más incre¬ 
íbles que jamás hayas visto (alucina con el modo 
Hi-Fi), carreras de hasta 90 minutos de duración y 
lo que quieras. Gran Turismo y Playstation forman 
un binomio inseparable, todo poseedor de la con¬ 
sola debería tener este juego para saber hasta 
donde es capaz de llegar la máquina. 


PSM n° 13 

El juego de coches más grande jamás publicado 
para la Play, con alrededor de 1.000 coches todos 
ellos con unos gráficos prácticamente perfectos, 
con su propio sonido de motor, con todas las carre¬ 
ras que se os puedan ocurrir un control estupen¬ 
do, una música genial Imprescindible para cual¬ 
quier aficionado al género 


MICROMANIACS 

PSM n°16 


■¡.i 


Las carreras de Micro Machines de toda la vida, 
con la innovación de que manejamos unos simpá¬ 
ticos alienígenas Muchos circuitos, con una enor¬ 
me variedad y originalidad, que nos haran pasar 
unos ratos magníficos En compañía de amigos, el 
modo multijugador resulta muy divertido Es un 
juego difícil, adecuado para aquellos que busquen 
retos en su videoconsola Intenta llevar a tu enano 
cabezón a la meta antes que nadie, y ve descu¬ 
briendo todos los secretos de este interesante 
juego 

MASCAR 2000 'iÍIl , 


F-H 



PSM n°16 

Posiblemente 
el mejor juego de 
F1 del momento, 
ya que es muy 
espectacular, y ade 

más oosee una base de datos completamente 
actualizada a esta temporada. Nos permite vivir 
con realismo el vértigo de la F1, corriendo e! cam¬ 
peonato de moto f más importante de 1 mundo. 
Sabemos cómo se la:, gastan los muchachos de 
EA Sport, por lo que ya sabéis que tipo de juego 
puedes encontrar 

ni 

Mejora substanciaimente la entrega del 98, pero 
S’que sin llegar a la altura de los dos primeros, aun¬ 
que se nota el esfuerzo realizado por volver a 
ponerse a esa altura. Horribles comentarios y efec¬ 
tos de "cl.pping". Gran sensación de velocidad, fan¬ 
tástico menú de opciones, buenos efectos de soni¬ 
do e información actualizada de escuderías y pilo¬ 
tos. Se echa en falta el modo Arcade. 


(BRAMD TOE FF AUTO 2 


PSM n° 12 

El primer GTA nos pareció un poco soso. En 
esta ocasión es mucho más divertido, ya que no 
sólo tendrás que tener cuidado con los polis, sino 
que también deberás vigilar que no te calienten el 
morro los de las bandas rivales. Misiones mucho 
más entretenidas y esa vista cenital con gráficos 
tipo Micromachines que no acaban de convencer¬ 
nos. Aún así es un juego con chispa. 

LE MANfó M 


PSM n° 12 

Fiel recreación de esta modalidad de carretas, 
que no resulta la más adecuada para llevar a las 
consolas. Circuitos ovs’es y gran velocidad son sus 
mayores alicientes. Conducir sin cambiar el stick 
de posición y sin sensación de velocidad no resul¬ 
ta muy emocionante, y las opciones de configura¬ 
ción no ayudan a mejorar el realismo, por lo que 
acaba haciéndose monótono. 

NEED FOR SPEED: 

ROAD CHALLENGE 

9,6 

No te defraudará si te gustó 
la tercera parte y te encanta¬ 
rá si buscas un título en el 
que maneja' .os coches 
más rápidos de! mundo. 
Endiabladamente adictivo, 
fácil de jugar y divertidísimo 
en modo dos jugadores 
Perfecta calibración del 
mando. Es difícil encontrarle 
algún defecto. 

8,5 

PSM n°18 

Denominado por sus programadores como el 
"Jet Turismo" de los juegos de carreras, ya que se 
trata de competir con aviones en arriesgadas carre¬ 
ras por enrevesados circuitos e ir mejorándolos a 
base de comprar nuevas y mejores piezas o avio¬ 
nes más potentes. Lo mejor: Sus escenarios y su 
velocidad endiablada. 

NO FEAR DOWNHILL MOUNTAIN 
BIKING 


Ü TURISMO (PLAT1NUM) 


10 


9;3 


Este es el juego que marca las diferencias y el 
tiempo en Playstation, a partir de ahora habrá un 
antes y un después de Gran Turismo. Y es que 
estamos hablando del mejor juego que jamás se 
ha hecho para ninguna consola sea de la marca 
que sea y sea del tipo que sea. No hay nada mejor 
que Gran Turismo, es EL JUEGO. Más de 300 
coches que puedes comprar, preparar, vender, 


Aunque dispone de varios modos de juego que, 
cuando se completan, dan acceso a nuevos torne¬ 
os y coches, la auténtica salsa la constituye el 
modo 24 Horas de Le Mans. Nunca se ha refleja¬ 
do de forma tan realista el efecto de las condicio¬ 
nes meteorológicas. Muy buenos gráficos en alta 
resolución y control excelente. Pésimo comenta¬ 
rista, y se echan en falta más coches y circuitos. 


PSM n° 12 

A pesar de tener unos gráficos bastante planos, 
impropios de un juego con aspiraciones, resulta 
bastante divertido, gracias sobre todo a la combi¬ 
nación de elementos estratégicos con los propios 
de los juegos de carreras. 

RADIKAL B1KERS 

6.8 

PSM n°18 

Un juego simpático en el que debemos repartir 
pizzas a la máxima velocidad posible. Además de 
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la dificultad y opciones de los escenarios, tenemos 
que luchar para llegar antes que la competencia. 
¡Qué no se te enfríe! 


mm 

PSM n°17 

Como primer intento, aunque no tenga la gran 
variedad de modalidades de juego, posibilidades 
de ajuste del coche, o el amplio número de circui¬ 
tos de Colin McRae, es uno de los mejores juegos 
de rally que hemos tenido ocasión de probar. Gran 
jugabilidad, una de las mejores vistas de piloto, y 
escenarios muy realistas. 


mi KOIEXB E RAGER TuFi « 

9,4 

El mejor arcade de coches. Gráficos de ensueño 
y pistas en las que alcanzarás más de 300km/h. 
Todo esto aderezado con 320 coches que te deja¬ 
rán de piedra, aunque a diferencia de Gran Turismo 
para conseguir los nuevos coches tendrás que rea¬ 
lizar el mismo circuito contra coches de diferente 
dificultad (e inteligencia) varias veces, a lo que 
habrá que añadirle los vehículos que conseguire¬ 
mos en el modo Extra, que será donde encontre¬ 
mos los coches más salvajes y extraños del 
mundo Desde una "motoneta" que llega a 300 
antes de que digas "ya", hasta un pepino a propul¬ 
sión que se clava en las curvas. Muy recomenda¬ 
ble. 


ROAD RASH JAILBREAK I 3 

PSM n°16 

Nuestro objetivo liberar a Spaz, el macarra 
motorista más peligroso de todos los tiempos 
i sacándole de la cárcel i Para eso nos metemos en 
una banda de motoristas y nos abrirnos paso entre 
sus filas a mamporros, y a toda pastilla por las 
carreteras americanas, a ritmo de música cañera 
Divertido y adictivo, si los gráficos hubieran acom¬ 
pañado, podría haber sido la caña. 

ROLLCAGE STAGE' 8.4 

PSM n°16 

Si el primer Rollcage ya era bueno, este lo supe¬ 
ra en todo más y mejores coches mas y mejores 
circuitos, mejores efectos de sonido, magnífica 
banda sonora, un control mucho más refinado, y tal 
cantidad de secretos que descubrir (modos de 
juego, coches, circuitos ) que puede causar gra¬ 
ves casos de adicción a los aficionados a las carre¬ 
ras futuristas 

wm ffimm 

m 

Un remix con lo mejor de títulos tan conocidos 
como Mario Karts o Wipeout. 

Con un volante y cuatro ruedas tendrás que 
abrirte camino a golpe de misi 1 para ser el número 
uno 

Gusta a toda clase de público, desde los más 
pequeños hasta los grandes de la casa que buscan 
un poco de "relax" en el asfalto de la pista 
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TOCfc 2 TOURffK» (Sáfe 

La continuación de Toca consigue solventar 
aquellos fallos de control de los coches que apare¬ 
cían en la primera entrega, consiguiendo ofrecer 
una mayor jugabilidad. Además de poder correr el 
campeonato de turismos podremos participar en 
otras pruebas como son las copas monomarca y 
otros acontecimientos especiales en los que como 
premio iremos ganado coches ocultos. Más juga- 
ble que el anterior y con más variedad de pruebas 
y coches, nosotros preferimos este. 


Deportivos 


COOL BOARDERS 4 8*8 
PSM n°15 


¿Mas de lo mismo con mejores gráficos? Pues 
no, los gráficos no están especialmente mejora¬ 


Segunda incursión de Tiger Woods en la Ptay, 
que se supone dirigida a una audiencia más joven 
y a los que no se hayan enfrentado nunca a un palo 
de golf, por lo que elimina muchos de los elemen¬ 
tos más complicados de modo que resulta fácil 
meterse en el juego. Gráficamente se queda 
demasiado corto. Buen control analógico del palo, 
menos cuando hace falta precisión. 

EURO 2000 

PSM n°19 


EURO 2000 es un nuevo juego de fútbol que se 
basa en la Eurocopa y de estilo FIFA. Es interesan¬ 
te por la base de datos de todas las selecciones 
europeas y por la modalidad de clásicos, pero falla 
en todo lo demás. Es un mal juego de fútbol supe¬ 
rado por muchos de los títulos del mercado. Malos 
gráficos, escasa jugabilidad, en definitiva, malos 
partidos, y si eso falla en un juego de fútbol no 
merece la pena comprarlo. 

EVERYBODY’S GOLF 2 8,8 

PSM n°15 


Golf para todos, tanto si os gusta este deporte 
como si no, estamos seguros de que más de uno 
acabará picándose y pasando muchas más horas 
de las que podía llegar a imaginar. Estética de dibu¬ 
jos animados con animaciones simpáticas. Manejo 
sencillo e intuitivo. Nuevos personajes y premios 
extra por victoria. 


Altamente adictivo y entretenido. 

El control falla un poco, necesitarás algo de prác¬ 
tica para dominarlo al cien por cien. 


PSM n°17 

Un juego de carreras de motos bastante 
mediocre, aunque es muy fácil de jugar y cuen¬ 
ta con una gama bastante completa de motos, pilo¬ 
tos y circuitos Dispone de una zona muy cómoda 
de puesta a punto de la moto v todas las superbi- 
kes tienen muy buen aspecto La IA de nuestros 
oponentes nos lo pondrá muy difícil. 


dos. 

la principal novedad la constituye la inclusión de 
licencias de marcas especializadas en indumenta¬ 
ria y material deportivo especializado y profesiona 
les reales. Lo mas divertido, los eventos especia¬ 
les. 


CYBERT1GER 7,2 

PSM n°15 


9,5 

PSM n°19 

TOCA: World Touring Cars es el mejor juego 
de carreras, en su estilo, que hemos probado y 
desde este momento se ha convertido en un 
juego obligatorio para cualquier amante de la 
velocidad y de la jugabilidad, además de ser refe¬ 
rencia obligada para posteriores juegos del 
mismo tipo. Cómpratelo sin dudar ni un momen¬ 
to. 


V-RALLY 2 I 9A | 

En esta segunda parte se ha modificado el juego 
de arriba abajo tanto en su planteamiento, como 
en jugabilidad, manejo o gráficos V-Rally 2 es un 
verdadero regalo para los ojos; basado en tramos y 
coches reales del campeonato del mundo de rall¬ 
yes ¡de este año! Así es como podremos manejar 
coches tan interesantes como el Ford Focus WRC, 
el Citroen Xsara Kit Car, el Seat Córdoba Kit Car o 
el increíble Peugeot 206 WRC, entre otios 
muchos Prepárate para uno de los mejores simu¬ 
ladores de Rally de Playstation. 


9,4 

Wipeout 3 es un juego que está muy por enci¬ 
ma de sus predecesores, tanto en jugabilidad 
como gráficos o control, en pocas palabras "se 
sale". Es muy recomendable para aquellos que han 
sido fieles seguidores de la serie pero es aún más 
recomendable para los que no les gustaron los 
anteriores títulos. Teñe infinidad de modos de 
juego, secretos y naves con las que el juego os 
dura r á mucho, mucho tiempo. 
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FIFA 2000 W 

El control analógico ha mejorado hasta cotas 
nunca alcanzadas por un simulador de fútbol, todas 
las jugadas que puedas imaginarte son realizables: 
estrategias, tácticas de fuera de juego, pases al 
hueco, salidas de los porteros con el L1, que ahora 
ya no son tan mutiles (nosotros hemos llegado a 
meter un gol con el guardameta), chilenas, bicicle¬ 
tas. pases de tacón, absolutamente todo lo que se 
puede ver en un campo de fútbol. 

El que quiera arrebatarle el título de Rey a éste 
FIFA 2000 lo va a tener muy difícil. Tanto si tienes 
todos los anteriores como si no, este juego es 
obligatorio tenerlo 

FISHERNIAN'S BATT 

7,2 

Algo nuevo y diferente en la Playstation un 
simulador de pesca, aunque ya empiezan a verse 
más, éste ha sido de los primeros en salir en nues¬ 
tro país. Divertido tanto si te gusta pescar como si 
no, con un uso muy bueno del Dual Shock, a modo 
de caña de pescar Tiene el problema de estar 
entero en inglés, lo que dificulta su maneio. 

INTERNATIONAL TRACK & HELO 2 

7,9 

PSM n°19 

El típico juego ae olimpiadas, especialmente 
u vertido para jumarse con unos amigos a destro¬ 
zar mandos de Play. Aunque no todas las pruebas 
son de simple velocidad, ya que se han incluido 
algunas en las que lo importante son las combina¬ 
ciones de botones y la coordinación en las pulsa¬ 
ciones 

ISS PRO EVOLUTION 9 

PSM n°15 

Aunque le falta la gran cantidad de posibilidades 
(liga, copa, mundial...) y licencias de otros juegos 
de fútbol, seáis o no fans de FIFA, este es un juego 
diferente que hay que probar si os gusta el fútbol, 
y podáis decidir por vosotros mismos cuál es 
mejor. En la Redacción ya llevamos tiempo discu¬ 
tiendo, y la cosa sigue sin quedar clara, pero está 
claro que aquí no nos van a regalar los goles. 

KNOCKOUT KINGS 2000 

8;7 

PSM n° 12 

Más parecido a un simulador de boxeo que a un 
arcade de lucha, aunque cuenta con una gran varie¬ 
dad de movimientos, más propia de estos últimos. 
Interesantes modos como carrera o combates clá¬ 
sicos, en los que podremos manejar a luchadores 
de varias categorías diferentes, incluyendo un 
buen número de boxeadores famosos, o crearnos 
al nuestro y enfrentarlo a los más grandes. Muy 
completo. 

NBA LIVE 2000 

9;4 

PSM n° 12 

Esta entrega de la saga NBA Uve es la mejor de 


todas hasta el momento. Vuelve Andrés Montes 
con sus simpáticos comentarios, por primera vez 
aparece Michael Jordán en la serie, puedes jugar 
con los clásicos de la NBA desde los años 50, jugar 
contra Jordán en el modo uno contra uno, concur¬ 
so de triples, capturas faciales de las caras reales 
de los jugadores con sus gestos y todo, control 
superpreciso, en fin, ya lo hemos dicho, el mejor 
de todos. 

NHL FACEOFF 2000 7\¿ 

PSM n°17 

Aunque hace un notable esfuerzo por meternos 
en la pista de hielo, con buenos movimientos de 
cámara, melodías para los intermedios y comenta¬ 
rios, todos esos pequeños detalles acaban que¬ 
dando oscurecidos por un control bastante incó¬ 
modo y unas animaciones escasas en lo que al 
número de frames se refiere. La IA de los oponen¬ 
tes es algo mejor que en entregas anteriores. 

REEL FISHING 

6;5 

PSM n° 12 

Un simulador de pesca algo más flojillo que 
otros que ya andan por ahí. Es algo más aburrido y 
cuenta con menos opciones que, por ejemplo, 
Fisherman's Bait de Konami. Sólo para los muy, 
muy amantes de la pesca. 

RONALDO V-FOOTBALL 

7,7 

PSM n°18 

Uno de los muchos títulos de fútbol, que no nos 
ha impresionado lo suficiente. Incorpora numero¬ 
sos modos de juego, pero la jugabilidad no nos 
engancha en absoluto y las opciones dentro y 
fuera del campo nos pueden llegar a a aburrir. 


THRASHER: SKATE & DESTROY 

5,6 

PSM n° 14 

Título que trata de centrarse en la simulación del 
skating, pero demasiado complicado de manejar, 
además de que el control no responde muy bien. 
Gráficos bastante mediocres y un período de 
aprendizaje demasiado largo, junto con ciertos pro¬ 
blemas de jugabilidad hacen que prefiramos seguir 
con el Tony Hawk, y dejarnos de experimentos. 

TIGER WOODS PGA TOUR 2000 

7,4 

PSM n°19 

Tiger Woods PGA TOUR 2000 es un juego de 
golf basado en el circuito americano con golfistas 
también americanos. Es el juego más realista de 
los de su género y se cuidan los detalles de juga¬ 
dores y campos. Lo mejor es la modalidad de par¬ 
tidos por parejas. Largo, realista y divertido, supo¬ 
ne un duro rival para el entretenido Everybody's 
Golf 2. 

TONY HAWK'S q í 

SKATEBOARDING 

El mejor simulador de skate del mercado. Gran 
cantidad de escenarios y modos de juego para 
poner a prueba nuestras habilidades. Fácil manejo, 
aprendizaje progresivo y posibilidad de mejorar las 
características de los distintos personajes que se 
pueden elegir. Buenos gráficos y banda sonora 
variada. 


SLED STORM 

Ahora y con vistas a los amantes de 
los deportes de invierno Electronic 
Arts nos ha preparado un juego real¬ 
mente divertido, Sled Storm En 
este título deberemos tomar 
las riendas de una 
Motonieve de altas presta¬ 
ciones por los senderos 
mas abruptos y complica¬ 
dos que seamos capa- j 
ces de imaginar A 

Música genial (de la ^ 
mano de grupos 
como Rob Zombie, ^ 

Econoline Crush, EZ i 
Rollers v Jeff Dyck), giá- ' 
fíeos realmente cuida¬ 
dos y adicción por los 


cuatro 


costados 


Podrás mejorar tu 
moto como te apetez¬ 
ca y patearle el trasero 
a tus competidores 
mientras los cubres con 
una estela de nieve 
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TRICK'N SNOWBOARDER 

6 

PSM n° 12 

El Snowboard resulta bastante monótono y 
repetitivo en su versión informática y este juego no 
supone ninguna excepción a esa regla. Intenta 
hacer algo nuevo con la introducción de un modo 
historia, pero no resulta suficiente para justificar 
todo el título. 

STREET SKATER 2 8,5 

PSM n°16 

Street Skater 2 es un innovador juego de skate- 
boarding que te da la oportunidad de crear tu pro¬ 
pio pista de patinaje. Esta opción, unido a la exce¬ 
lente jugabilidad, que te permite realizar todo tipo 
de saltos en todo tipo de lugares, hacen de este 
juego una opción interesante y una gran alternativa 
a Tony Hawk's Skateboarding. 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000 

7,5 

PSM n°16 

El sonido sirve paia ambiental al máximo, y los 
comentarios, a diferencia de otros juegos de fút¬ 
bol. Lo más destacado son los retos: nos ponen en 
una situación de una final anterior y hay que supe¬ 
rar el desafío que nos proponen (defender el resul¬ 
tado, o darle la vuelta antes de que acabe el parti¬ 
do). Seguramente no sea el mejoi simulador de 
fútbol de Play, pero es una buena opción para 
todos aquellos que deseen vivir una Liga de 
Campeones lo más realista posible 

Estrategia 

ARMY MEN 3D 8 

PSM n° 13 

Una curiosa y entretenida combinación de estra¬ 
tegia y acción, en la que controlaremos a Sarge, 
parte integrante del ejército verde, que tendrá que 
moverse por unos escenarios 3D para cumplir una 
serie de misiones, moviéndose siempre con 
mucho cuidado, pues un solo paso en falso puede 
significar la muerte, y tener que volver a empezar 
la misión, aunque no el juego. 

CONSTRUCTOR 7 

Interesante mezcla entre Simcity y Theme Park 
que enganchará a los que les gusta crear una ciu¬ 
dad y ver como se desarrolla. Un buen juego. 

POPULOUS: Q 7 

EL PRINCIPIO <>,«5 

Eres un dios que tiene que probar su verdadera 
divinidad, para lo cual tendrás que dominar cinco 
sistemas solares, un total de 25 mundos. El juego 
refresca mucho el género de estrategia con unos 
escenarios muy bien hechos, alto nivel de inteli¬ 
gencia artificial de los personajes (que actuarán de 
forma automática si ven acercarse un peligro) y un 
sistema de desarrollo y control bueno. La pieza 
principal del juego es el Chaman que podrá invocar 
poderes mágicos que le serán revelados tras orar a 
los totems de piedra. De esta forma irás entrenan¬ 
do a tus siervos en las artes de la lucha, magia y 


convicción (podrás transformar a tus enemigos en 
tus aliados). Si te gusta la estrategia y quieres un 
juego divertido y muy bueno, esta es una de tus 
mejores opciones. 

COMMAND & ^ 

CONQUER RETALIARON O 

Nuevas armas y opciones que le dan un poco 
más de vida al género. Si tienes un ratón y un cable 
link podrás pasártelo muy bien jugando contra otro 
amigo que tenga una Playstation. Otro C&C que 
gustará a los acérrimos de la serie. 


SIMCITY 2000 7 

Un clásico que nunca muere, si no has jugado 
nunca es muy probable que te guste. Tendrás que 
dirigir la edificación de terrenos y controlar el diseño 
de las carreteras, autopistas y avances tecnológicos. 
Las construcciones del futuro vale la pena descu¬ 
brirlas Un juego muy recomendable. 

THEME PARK WORLD 8 

PSM n°16 

Theme Park World te ofrece la posibilidad de 
ponerte al mando de un parque temático y divertii 
a tus visitantes con atracciones de todo tipo, inclu¬ 
so la montaña rusa Su control y su jugabilidad te 
enganchan desde el principio. Un luego indispen¬ 
sable que no se te quedará corto . pero sólo si te 
van esta clase de juegos. 

WORMS: ARMAGEDDON 

7,8 

Título que enganchará a los amantes de la 
acción y la estrategia. Entretenido y cachondo 
como pocos, con gráficos y sonido muy simpáti¬ 
cos, y muy fácil de manejar. Si tienes un amigo la 
diversión está garantizada Aunque, hay que tener 
en cuenta que ni los gráficos ni los demás efectos 
son precisamente de última generación, pero es 
que tampoco lo pretenden, su objetivo es divertir y 
eso lo logran perfectamente 

Plataformas y Arcarles 


AB£*S E XOODUS 

9.2 


Supera lo que parecía insuperable. No cambia el 
estilo del anterior pero le añade muchas más habi¬ 
lidades a tu personaje además de una nueva histo¬ 
ria todavía más larga que la anterior. Primero acá¬ 
bate el otro y luego continúa con éste. 


APE ESCAPE 


8,2 


Dos géneros muy queridos, el de las platafor¬ 
mas (al más puro estilo Crash) y el de los puzzles. 
De esta forma cada uno de los niveles ha sido 
dotado de sus zonas de "saltos" y de sus momen¬ 
tos de "pensar", con lo cual no podremos ir saltan¬ 
do y disparando a lo loco pues no conseguiríamos 
nada y tampoco podemos estar meditando todo el 
rato o a la primera de cambio un tiranosaurio o una 
planta carnívora dará buena cuenta de nosotros 
como si nada. Un título bien conseguido que gus¬ 
tará a los amantes de los juegos de plataformas 
que buscan algo menos de acción y que desean 
sacar de paseo las neuronas. 


BARBIE f 
PSM n° 12 


3.6 


La verdad es que este producto está aquí inclui¬ 
do más como advertencia que como juego. No se 
os ocurra tirar el dinero ni el tiempo en algo así. Es 
todo un ejemplo de lo que no queremos ver en la 
Playstation, y es que hemos visto juegos con un 
nivel de calidad realmente ínfimo (sirva como 
ejemplo también el de las Spice Girls), pero éste es 
difícil de superar. Bueno, no tan difícil, es posible 
conseguir una peor calidad gráfica y de sonido, y 
no molestarse ni en traducirlo, pero la mejora de 
estos factores tampoco contribuiría a que el título 
fuera más jugable. 


BICHOS 


7.7 


Recrea la acción de la película con una calidad 
gráfica bastante decente, aunque los personajes 
se mueven bastante torpemente. Hay que desta¬ 
car el innovador sistema de puzzles. Por lo demás 
recuerda a todos los juegos de plataformas, muy 
especialmente a Hércules, al tener el mismo siste¬ 
ma de objetos extra (conseguir todas las letras de 
su nombre) y armas especiales. Recomendado 
para los más pequeños. 


BUGS B UNNY: LOSTIN TIME 

9.7 

Este plataformas nos llevaiá al mundo de los 
dibujos de la Warner usando como excusa una 
máquina del tiempo que Bugs activará accidental¬ 
mente. Su desarrollo es bastante parecido al clási¬ 
co Crash Bandicoot Necesitaremos un número de 
zanahorias mínimo para pasar al siguiente nivel y 
podremos adquirir nuevos poderes 

Bastante ameno y divertido, aunque puede 
resultar algo complicado para aquellos que no han 
tocado nunca un juego de plataformas 

CAPCO M GENERATIONS 

■ 

Los grandes clásicos de las recreativas ya están 
en Playstation. Gracias a este pack podremos ás 
frutar de títulos como 1942, Ghosts'n'Goblins, Son 
Son o el mítico Commando 

Perfecto para los que echan de menos los tan 
adorados “Sprites" que nos hicieron gastar todos 
los ahorros de nuestra infancia delante de una 
recreativa. 


CRASH BANDICOOT 3 

■i 

La pasada total. El mejor juego de plataformas 
hasta la fecha. En esta ocasión si que han renova¬ 
do las dos anteriores entregas, ya que además de 
poder jugar también con Coco, la hermana de 
Crash, es la primera vez que se introducen subjue¬ 
gos y vehículos que pilotar, como una moto, una 
avioneta, otra moto pero subacuática etc. Nos que¬ 
damos con éste por encima de todos los juegos de 
plataformas del mercado. Imprescindible. 


CROC 2 


7.8 


Los perversos Dantinis planean el regreso del 
Barón Dante con la ayuda del recientemente 
secuestrado gran inventor Gobbo. Mientras tanto, 
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Croe juega en la playa cuando encuentra una bote¬ 
lla a sus piés. Al recogerla encuentra en un men¬ 
saje con una huella de cocodrilo, sus padres lo 
están buscando... 

Esta segunda entrega ha sido remodelada con la 
incorpotación de nuevas tareas que nos permitirán 
ir avanzando en nuestra aventura. No tendremos 
que seguir un orden establecido para terminar las 
fases y si nos aburrimos podremos dejar un nivel 
para más adelante. 

CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE 
NIGHT 



Ricther Belmont nos dejó con la miel en la boca 
en su última caza. Ahora Alucard, un vampiro con 
honor está dispuesto a derrotar al castillo que hace 
su aparición una vez cada cuatrocientos años. Este 
clasico de Konami es una auténtica obra maestra 
del diseño y la originalidad. A pesar de los años que 
tiene en PSM cuando llegó a nuestras manos nos 
dejó pegados a la pantalla durante horas y horas. 
Miles y miles de objetos mágicas especiales y 
secretos en cada esquina. Si te gustó algún 
Castlevariia prepárate para saber lo que es un buen 
juego de rol, plataformas, acción y suspense 

GAUNTLET UEGENDsHI 

PSM n°19 

Todo un clásico de las recreativas resucitado 
para la nueva generación. Aunque la recreativa no 
estaba mal, sin ser gloriosa, el paso a P'ayStation 
no le ha sentado muy bien. El objetivo del juego 
sigue siendo el mismo- recorrer una serie de nive¬ 
les eliminando a toda criatura que se nos cruce por 
el camino. Ni más, ni menos. 



PSM n°19 

Gekido es un juego de lucha en el que tendre¬ 
mos que avanzar por variados escenarios para 
poder rescatar a Angela, que ha sido secuestrad 3 
17 niveles y 9 per zonajes entre los que elegir, ade¬ 
más de variados combos y opciones de lucha. Una 
loya para los amantes de género 


JACKJE CHAN STUNTMASTER 



PSM n°18 


Mezcla entre los títulos estilo Double Dragón 
con los de plataformas, con un estilo gráfico que 
nos recuerda a los clásicos de antes. Podría haber 
resultado bastante divertido, de no ser porque el 
control es bastante horrible y complica innecesa¬ 
riamente la lucha en 3D y los saltos. En un juego 
en el que nos podemos encontrar dando cuatro 
peligrosos saltos en una misma pantalla, eso es 
imperdonable. 


KINGSLEY 



Título que no gustará a los jugadores expertos 
pero que puede sentar muy bien a los pequeños 
de la casa que quieran practicar con un plataformas 
entretenido, con un mapeado enorme y gran varie¬ 
dad de enemigos, cada uno con sus propias carac¬ 


terísticas de fuerza e inteligencia. Sin embargo, 
gráficamente no es gran cosa, no aporta nada al 
género y la historia es demasiado típica. 


MIDNIGHT IN VEGAS 

PSM n°16 



Un juego dirigido a un público más adulto del 
habitual, que trata fundamentalmente de gastarse 
las perras (y, si es posible, ganar también unas 
cuantas) en todos los juegos típicos de los casinos 
más famosos del mundo, los de Las Vegas: Ruleta, 
dados, blackjack, bacarrá, poker, y todas las traga¬ 
perras que os podáis imaginar. 


PACMAN WORLD: 20 ANIVERSARIO 



mos recoger todos los medallones mágicos de la 
mano de los habitantes de cada mundo. Hay gran 
variedad de minijuegos y el control del personaje 
ha mejorado bastante. Es mucho mejor que la pri¬ 
mera parte. 


TARZÁN 



Aunque en el aspecto puramente técnico pueda 
resultar casi impecable (buenos gráficos, estupen¬ 
da música y doblaje de las voces, fácil manejo), se 
echa en falta que en Disney se lo trabajen un poco 
más y nos ofrezcan algo diferente, en lugar de 
repetir exactamente la misma fórmula de las ver¬ 
siones anteriores de sus estrenos en la gran pan¬ 
talla. Los niños que disfrutaron con la película tam¬ 
bién lo harán con el juego. 



SPYRO 2 


Spyro, el joven dragón que 
derrotó a Nasty (ya sabéis el 
bicho grande y feo que petri¬ 
ficó a todos los dragones), 
no está nada contento con el 
tiempo que hace últimamente, 
la mejor solución será tomar 
unas vacaciones en algún lugar 
soleado lleno de paz y tranqui¬ 
lidad... Mientras tanto en otro 
mundo, un pequeño grupo 
rebeldes planean traer un "gran 
" dragón a sus tierras para que les 
libre del malvado Ripto... 

En esta nueva aventura debere¬ 


Hace ya 20 años cuando el primer Pacman hizo 
aparición en las recreativas de todo el mundo, 
ahora el fenómeno comecocos regresa para aterri¬ 
zar en nuestras Playstation. 

Dispondremos de tres juegos en uno, el prime¬ 
ro es el modo Classic en el que podremos recordar 
viejos tiempos con la recreativa original. Maze nos 
trasladará a una versión "renovada" del clásico en el 
que tendremos que limpiar una serie de laberintos 
en los que habrá trampas, puertas móviles y los 
tan odiados fantasmas. Por último está el modo 
Quest, el más entretenido de todos, que consiste 
en un plataformas en el que se combinan elemen¬ 
tos de Sonic, Crash y, como no, Pacman 


RUGRATS STUDIO TOÜR 

PSM n°19 

Divertidos y variados minijuegos a bordo de una 
kart, una nave espacial, . Aun así, es un juego 
muy fácil y muy corto Los movimientos de la 
cámara molestan bastante Es muy parecido al pri¬ 
mer juego de los Rugrats, excepto que cambian el 
escenario. Entretenido para pasar un rato 


SPYRO THE DRAGON 

Uno de los plataformas más bonitos que se han 
hecho para nuestra cunsola Serás Spyro un bebé 
dragón cuya misión es la de recuperar los diaman¬ 
tes robados por “el malo de turno" y liberar a sus 
hermanos dragones que han sido hechos 
prisioneros y convertidos en esta¬ 
tuas de piedra. Gráficos en 3D con 
un colorido increíble y un con¬ 
trol a la altura de las circunstan¬ 
cias. De los mejores. 


WORMS PINBALL I 

Lo más interesante es la gran cantidad de juga¬ 
dores que pueden participar. Es el modo de juego 
más interesante. Hav muchos minijuegos, dos 
tableros iniciales y muchos secretos por descubrir 
El control del juego no puede ser más simple. La 
música es entretenida, pero los gráficos podrían 
haber sido mejores 


BUSTAMOVE2 7 

Más antiguo que muchos de nosotros pero más 
divertido que muchos juegos de hoy en día Lan¬ 
zando unas pequeñas esferas de color tendrás que 
hacei combinaciones para que vayan cayendo 
antes de que seas aplastado por ellas Similar a 
Tetus pero diferente en su planteamiento 


MRDOMNO 6 

Cunoso puzzle de fichas de dominó que refleja 
su estética japonesa por los 
cuatro costados 
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forma de hacer el juego es mediante la colocación 
de fichas mientras Mr. Domino avanza esquivando 
obstáculos o enemigos. Un poco difícil si no se 
sabe el objetivo de los puzzles. 

WWPOP 8,4 

Lo que tenemos en nuestras 
manos es un juego que mezcla la difi¬ 
cultad del tetris con la diversión del 
mejor de los Bust-a-Move En 
Pop'n'Pop tendremos que lanzai dos 
globitos de colores hacia unas nubes 
flotantes de las que cuelgan otros globos de colo¬ 
res. 

Pop'n'Pop es el juego perfecto para aquellos 
que quieren pasar un buen rato al mando de la Play 
sin buscar giandes aventuras o gráficos de ultima 
generación Es divertido, con dos jugadores es 
una locura y es para Playstation, ¿que más 
necesitas 7 

KULA WORLD W 

Decenas de niveles en los que mare¬ 
arte manejando una pelotita a lo largo de 
laberintos ti [dimensionales El manejo y 
los gráficos son bastante buenos y el juego consi¬ 
gue atrapar durante muchas lloras Si quieres aca¬ 
bar mareado y te gusta estrujarte el cerebro este 
es tu juego, pero procura no jugar en una pantalla 
muy grande 



nave- 

citas. 



Shoot'em up 

(juegos de dispara^ 


ARMYMEN: 
AIR ATTACK 
PSM n°15 


8,5 


Un divertido concepto que consigue su mejor 
título en esta ocasión, con grandes dosis de acción 
y enemigos de sobra para fundir o hacer saltar en 
pedacitos (de plástico, claro), mientras cumplimos 
toda clase de misiones con nuestros helicópteros 
de combate por unos escenarios con unos gráficos 
que no son tan simples como pudiera parecer 

ASTEROIDS 8,4 

Muchas armas, naves y enemigos que te mete¬ 
rán de lleno en esta pequeña batalla por limpiar los 
cinturones de asteroides. Definitivamente un clási¬ 
co que no muere y que ha sido perfectamente 
renovado para las nuevas generaciones. 
Enganchante y muy rápido, aunque al igual que el 
clásico puede terminar aburriendo. 


METAL GEARSOUD: Q 7 
SPECIAL MISSIONS 

Si pensáis que sois unos auténticos "genios" en 
lo que MGS se refiere y habéis terminado el juego 
tres o cuatro veces en busca del tan deseado ran- 
quing Big Boss, seguro que creéis que ya nada 
puede sorprenderos. Pues bien, sentimos comuni¬ 
caros que estáis equivocados, MGS Special 
Missions pondrá a prueba vuestia astucia y con¬ 
centración en 300 misiones diferentes en las que 
deberéis dominar todas las técnicas de combate. 

Muchos llegaréis al 100%, pero ¿alguien lo hará 
con todos los records en primera posición? 

Se vende separado y requiere el juego Metal 
Gear Solid, por esa razón su precio no supera las 
4000 pesetas (precio recomendado). 

OMEGA BOOST 9s5 

Un virus inteligente ha sido introducido en la red 
mundial de ordenadores. A las pocas horas se con¬ 
virtió en una entidad real llamada "Alpha Core", casi 
todos los ordenadores han sido infectados, muy 
pocos han podido escapar. Preparaos por que 
Omega Boost es con poco, el juego con más posi¬ 
bilidades de convertirse en uno de los grandes clá¬ 
sicos por excelencia, junto a títulos tan reconoci¬ 
dos como Rtype. Quitaos el sombrero, estáis ante 
el nuevo rey de los Shoot'em up. 


DUKE NUKEM 

TIME TO KILL 

Un clásico renovado con todos los ingredientes 
que lo hicieron colocarse como uno de los mejores 
juegos de la historia. Diversión, puzzles y una pila 
de armas con las que esquivar, saltar y pasar un 
buen rato eliminando cerdos alienígenas. Si estás 
cansado de la saga Tomb Raider este puede ser un 
buen juego para ti ya que trae muchos nuevos y 
divertidos ngredientes. 

G DARIUS 5 

Uno de esos juegos de naves que intentan 
recrear al mítico R-Type. Gráficos interesantes y 
acción desbordante. Un poco repetitivo y aburrido 
pero perfecto para los maníacos de los juegos de 


OVERBOARD ? 

Fantástico y divertidísimo juego totalmente ori¬ 
ginal. Dificultad muy progresiva y desarrollo clásico 
en el que entre fase y fase hay un jefe final. 
Tendrás que manejar un pequeño barco pirata con 
el que atacar los puertos para saquearlos. Habrá 
muchos peligros, bombas y barcos enemigos que 
te harán la vida imposible. Un juego muy bueno y 
fácil de manejar, te gustará. 

POINT BLANK 2 8,7 

En esta segunda parte se han incluido mas 
opciones de juego que en la anterior y muchas 
mas pruebas nuevas y divertidas. En la selección 
del modo de juego aparece un castillo en el que 
encontramos Party Mode, Training Mode, Theme 


Park Mode y Point Blank Castle. Estamos seguros 
que Point Blank 2 posiblemente sea el juego mas 
divertido para gente de todas las edades, hayan o 
no jugado alguna vez a la Playstation. ¿Tienes una 
GunCon?, pues píllatelo. 

QUAKE2 7,5 

Por fin llega a Playstation un juego de este tipo. 
Bastante mejor de lo que esperábamos, aunque 
no puede estar a la par con los grandes de PSX. El 
modo multijugador asegura horas y horas de 

juego. El control es excesivamente sensible, difi¬ 
cultando la posibilidad de apuntar a un objetivo 
que está a poca distancia. 

RAMPAGE 2: UNIVERSAL TOUR 

6t6 

Bastante entretenido pero puede acabar abu¬ 
rriendo debido a que es muy repetitivo, a pesar de 
todo los incentivos de rescatar a los demás mons¬ 
truos y el viaje al planeta alienígena son buenas 
razones como para terminárselo. En cualquier caso 
os recomendamos que si tenéis un amigo para 
jugar en modo dos jugadores aprovechéis este 
verano y juguéis juntos pues es mucho más entre¬ 
tenido. 

RESIDENT EVIL 
SURVIVOR 

8í6 

PSM n°18 

Vuelve el virus T cargado de novedades. La his¬ 
toria se traslada a una ciudad desconocida, el per¬ 
sonaje es nuevo, la perspectiva es ahora en prime¬ 
ra persona... Mayor rapidez y agilidad en los movi¬ 
mientos, además de un fácil control. La música y 
los efectos sonoros son impresionantes. Ya no hay 
problemas de cámara. Alguna pega: quizá sea 
demasiado fácil para los devotos de RE, pero aun 
así resulta imprescindible. 

RETROFORCE W 

Psygnosis apuesta por la acción rápida y desen¬ 
frenada en un Shoot'em up de scroll vertical que 
no termina de enganchar debido principalmente a 
su lento desarrollo Te gustara si eres un amante 
del género con muchas ganas de pasar un buen 
rato delante de la consola Interesante, pero nada 
definitivo 

TIME CRISIS (PLAT1NUM) ^ 

La conversión de la recreativa de Namco. Poco 
se puede decir mas de este estupendo título, ten¬ 
drás que dispaiar, disparar y disparar de nuevo 
Gráficos muy decentes que consiguen meter una 
recreativa en tu salón No subas mucho el volumen 
o tus vecinos creerán que hay disparos de verdad 
Cómpratelo, es una pasada 



ACE COMBAT 2 

9,5 

Namco cuando decide ponerse manos a la obra 
para crear un simulador aéreo no escatima en 
recursos, por esta razón podemos asegurar que es 
el simulador aéreo más divertido y completo del 
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mercado. Un título imprescindible para los aman¬ 
tes de los altos vuelos. 

ACE COMBAT 3 8,7 

PSM n°12 

El mejor de la saga. Los mejores gráficos, el 
mejor control y el más impresionante de los tres. 
Lástima que nos haya llegado una versión "reduci¬ 
da" a un CD en lugar de los dos con que contaba 
la versión japonesa; no se lo perdonaremos nunca. 
De todos modos sigue siendo una compra impres¬ 
cindible. 

COLONY WARS 7 

La primera aventura espacial en 3D un poco 
seria. Aquí no se trata sólo de destruir navecitas y 
ya está, tendrás que ir cumpliendo las misiones 
que te vayan encomendando una por una y tener 
cuidado de proteger a tus aliados o el desarrollo del 
juego cambiará por completo. Muy bueno aunque 
superado por su continuación. 

COLONY WARS: VENGEANCE 

9.4 


mata-mata. También es muy buen juego. 

COLONY WARS: RED SUN 9,6 

PSM n°16 

La mejor saga espacial de Playstation regresa 
en mejor forma que nunca. Increíbles gráficos, 
estupendos diseños de naves, atmósferas espa¬ 
ciales excelentes, una épica banda sonora, efectos 
de sonido magníficos y un control que nos permiti¬ 
rá convertirnos en el mejor piloto de la galaxia en 
poco tiempo. Por si eso no es suficiente, es más 
fácil que los anteriores, y no tendremos que vol¬ 
vernos locos para terminarlo por completo 

G POLICE (PLAT1NUM) 

6 

Eres un policía del futuro en un helicóptero del 
futuro y tu misión es proteger la Ciudad de las 
Cúpulas de los ataques de los terroristas que se 
han propuesto hacerse con el control de todo 
Espectaculares gráficos y movimiento de las 
naves Traducido y doblado al castellano Una muy 
buena elección. 



El espectáculo más grandioso de luces, colores 
sonido y explosiones que se puede ver en una 
Playstation. Sonido digital Dolby Surround e imá¬ 
genes sin un solo fallo gráfico que te introducirán 
en una auténtica aventura de naves espaciales 
como nunca habías visto. El desarrollo del juego 
dependerá del resultado que consigas en las 
misiones con lo que podrás ver cientos de finales 
diferentes. Totalmente traducido y doblado al cas¬ 
tellano es una maravilla para la vista y el oido que 
no puede faltar en tu colección. 


G-POUCE 2 

7,7 

Las pequeñas bandas organizadas que habían 
permanecido sepultadas bajo la sombra de 
Nanosoft han aprovechado el momento para 
armarse hasta los dientes con la ayuda de los car¬ 
gamentos de repuesto que están recibiendo los 
marines y los agentes de G-Police Hay que volver 
a la guerra, una guerra que búsqueda la paz Está 
claro, todas las guerras son una paradoja 

Perfecto para los que les gustó la trama de G- 
Police pero que buscaban “algo más“ Si estás pre¬ 
parado para cruzar las calles con helicóptero, 
coche, o robot armado píllate este juego y después 
nos cuentas 

RC STUNT COPTCR 9 

Por fin podrás meter en tu casa un helicóptero 
de radio control, sin los inconvenientes de tener 
que gastar dinero en gasolina o necesitar un 
campo abierto para practicar 

El mejor simulador de helicópteros de radio con¬ 
trol del mundo (y el único) Muy divertido, adictivo 
y con altas dosis de entretenimiento No te lo pier¬ 
das o te arrepentirás. 

Se necesita practicar con el mando para dominar 
los dos sticks analógicos del Dual Shock. 


EAGLE ONE 8,3 

PSM n° 12 

Que quede muy claro que este juego no es un 
simulador de vuelo. Quizá se parezca más por su 
estilo de juego a la serie Strike de EA por el desa¬ 
rrollo de sus misiones Aunque tiene un control un 
poco confuso al principio, cuando te acostumbras 
a él es una delicia Bastante bueno gráficamente y, 
sobre todo, muy jugable en su modo cooperativo 
para dos jugadores 


BLAST RADfUS 8,5 

Es el aperitivo de Colony Wars Vengeance. 
Cuenta con la misma calidad de gráficos aunque el 
desarrollo del juego es mucho 
más el de un 


SC j STRIKE (PLATINUM) 


La saga Strike, famosa ya desde los 
tiempos de Megadrive, aterri¬ 
za en Playstation con toda 
su jugabilidad y con los 
gráficos muy mejora¬ 
dos. Básicamente tie¬ 
nes que ir cumpliendo 
misiones que te irán 
encargando desde el 
alto mando utilizando 
principalmente heli¬ 
cópteros y otros 
vehículos tales 
como tan¬ 
ques, 


lanchas etc. Muy entretenido, muy largo y, lo más 
importante, muy barato. 

WINGOVER2 8*7 

Perfecta simulación de los aviones más bonitos, 
desde un aeroplano hasta un caza bombardero, 
aunque eso sí, tendrás que ganarte el sueldo y el 
carné de piloto experto a base de sudor. El control 
es bastante completo si se tiene en cuenta los 
escasos botones con los que contamos para 
manejar este juego Perfecto para los amantes de 
los simuladores aéreos 

Musicales 

BUST A GROOVE 

7 

Alucina, tienes que batirte con tu contrincante ia 
base de bailes • Puede que te suene ridículo pero 
podemos asegurarte que es un juego divertido a 
más no poder con un montón de personajes de lo 
mas estrafalarios al estilo Travolta. Una experiencia 
nueva, original y muy recom» ndable. 

music 9,5 

Es una maravilla de por o Edades, es conrx tener 
un ordenador para nacer música dentro de tu 
Playstation Un programa para componer tu propia 
música que cuenta con miles de sonidos, sample- 
os, ritmos y un sinfín de opciones que hacen que 
las posibilidades sean prácticamente mf citas 
Podrás componer como un auténtico profesional 
de la música de ba! ! e y además es sencillísimo de 
manejar. Una compra obligada para los amantes de 
la música 

MUSIC 2000 

9,6 

PSM n°12 

Programa para sintetizar música en la PSX. De lo 
más completo, ameno y fácil de manejar que 
puede encontrarse en el mercado. Recomendado 
para aquellos que quieran hacer sus pinitos en eso 
de la música, y, para los que no también. Versión 
mejorada del anterior incluyendo el modo Music 
Jam que te permitirá divertirte con otros tres ami¬ 
gos improvisando vuestras propias composicio¬ 
nes. 

PARAPPA THE RAPPER 6 

Uno de los juegos más originales que se han 
visto en nuestra consola. Basado en el clásico 
juego de observa y pulsa llamado Simón, tienes 
que ir repitiendo secuencias de pulsar botones al 
ritmo de la música para poder avanzar de fase. 
Aunque tiene unos gráficos de lo más simples aca¬ 
barás por adorar a sus personajes. Muy indicado 
para los más pequeños. 

UM JAMMER LAMMY 8*3 

La pequeña Lammy es una criatura dulce y ávida 
a ayudar a los demás que tienen problemas, de 
esta forma, y sin comerlo ni beberlo, se irán 
metiendo en una serie de embrollos realmente 
curiosos que solo podrá resolver con su imagina¬ 
ción y sus grandes dotes musicales.Muy ameno y 
divertido, os hará pasar un buen rato delante de 
vuestra consola. Se maneja muy fácilmente, no es 
necesario tener un Dual Shock para jugar. 
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